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SORTEAMOS 
240 
REGALOS 


ө BAJO EL AGUA CON. 
TU MEGA DRIVE | 


ELIGE LOS MEJORES. 
224 JUEGOS DEL 92 
‚ 4 PANIC RESTAURANT: 

.MOTIN EN LA COCINA. 


MAPA Y SOLUCIONES 
> DEL RISKY WOODS 
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LOS MEJORES JUEGOS 
DE ORDENADOR EN 
SUPER PC 
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¡Aparecen los Lemmings!. Estas 
adorables criaturas caminan sin 
rumbo. Necesitan un lider que 
guíe sus pasos. 
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SEGA 


MastcrSystem 


Las aventuras de Marty McFly en 
su viaje por el tiempo incremen- 
tan el peligro en su mas arries- 
gada osadia... ¡No te lo pierdas!. 


Minnie, la chica de Mickey fue 
raptada por la bruja Mizrabel. ¡Corre, 
salta, bota!. Lanza canicazos y 
manzanas para salvar a tu nena. 


LA DIVE 


son rapidos, escu- 

justo ;detras de 

los estruja-caras 
alquier sitio. 


nins la E acción ¡El pueblo del Dragón 
de la Formula 1 en los circuitos más masacrado!. ¡ 
desafiantes del mundo!. El asfalto se 

derrite a tu paso. 
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¡Una gran sensación de Arcade llega Tu arana preferida 
a tu Master System!. Aquí encon- tas. Una bomba 
traras seis mortiferas grutas!. Un ¡Tu tienes la últi 
reto a tu inteligencia. jDemuestrala!. 
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La sombra de Dracula sigue tus 
pasos. Derrota al principe de las 
tinieblas y rescata al mundo de 
sus colmillos. 
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эта опа DUCK: 
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Te suplicarán socorro desde una 
nave espacial en los confines del 
Universo: jSalva lo poco que que- 
de de su tripulacion!. 
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ULTIMO ЕЗГЕ JUEGOS 


MASTER SYSTEM 1 
ESTOS JUEGOS SON LA FIESTA 
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Date un garbeo con 
Mickey por castillos 
ruinosos encanta- 
dos, oscuras grutas, 
y bosques vivientes. 
Visita una juguete- 
ria enloquecida y 
utiliza tu ingenio 
para escapar de 
amenazadoras tram- 
pas, explorar pasa- 


-.| Jes secretos y res- 
taurar la paz y la fe- 


licidad en el país de 
la ilusion. 


Saca un billete para 
Gotham City. Sigue 
la pista del pingüino 
y Sus secuaces has- 
ta la muerte. Lucha- 
rás contra matones 
que disparan fuego, 
indeseables que lan- 
zan cuchillos y villa- 
nos dispara-cohetes 
que se arrastran por 
alcantarillas fango- 
sas. ¡Ten cuidado 
con Cat Woman, 
puede jugártela!. 


Las Vegas ha sido el escenario de 

la feria de electrónica más 

importante del mundo, CES. Los 

videojuegos tuvieron una amplia 

representación, y SUPER 
JUEGOS se desplazó hasta la 
capital de los casinos para 
brindarte la oportunidad de 
conocer todas las novedades 
que se avecinan. 


BAZAR INFORMATICO 14 Q 
Los amantes de los 
periféricos estáis de 
enhorabuena. Conoceréis 
todas las posibilidades del 
Action Replay para Mega 
Drive, los nuevos joysticks 
para arcades y simuladores o 
cómo jugar sin pilas en el 
coche con la Game Boy. 


LOS SUPER PARA PC 


Este mes SUPER JUEGOS 
inaugura una nueva sección 
dedicada especialmente a 
todos los amantes de los 
ordenadores. Nuestro principal 
objetivo es desgranar al 
máximo los juegos para PC, 
sin olvidar todo aquello que 
rodea al universo de Amiga, 
Atari, IBM y compatibles. 
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Sabemos que tienes muchas 
cosas que explicarnos. Anímate y 
escríbenos... que no se quede nada 
25 еп el tintero, ya que nos interesan 


——M tus opiniones. 
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Los Cables y Ciudad Jardín, dos grupos con una 
forma diferente de entender el pop, nos cuentan cómo 
ven la música española y sus aspiraciones sobre el 
escenario. 


Cada afio, como un auténtico 
ritual de primavera, se celebra la 
entrega de los Oscar. Las  . 
codiciadas estatuillas doradas 
pasan a las manos de sus 
nuevos duefios, que 
incrementan su prestigio y , 
naturalmente, su cotización en 
Hollywood. 


TELEVISION 140 


El Súper Juego de Antena 3 
cambia de horario. Desde 
ahora lo podréis seguir cada 
sábado a las 11.30 horas. 
Además, un montón de 
sorpresas, concursos y 
nuevas secciones, como El 
Súper Tronchi y El 
Cartuchero. No os perdáis el 
programa de videojuegos 
más apabullante de la tele. 


HOROSCOPO 146 


Cada mes, las estrellas consoleras adivinan tu futuro. 
Augurios de amores, trabajo y economía, junto a 
interesantes consejos para llenar tu ocio. 


La competición 
motociclista más salvaje 
de la Historia llega a la 
Mega Drive. Abre gas, no 
mires atrás, evita a la 
pegajosa policía y golpea 
con fuerza a tus 
contrincantes. 


SUPER STAR WARS 


La mítica fuerza de los caballeros 
Jedi no ha perdido su encanto. 
ҚҰЙ Las aventuras de Han Solo, Luke 
l Skywalker, la princesa Leia, Obi- 
Wan Kenobi y Darth Vader han 
surcado las galaxias hasta 
llegar a la Súper Nintendo. 


277. K ПЕ 
LA SIRENITA Y DOLPHIN 


Dos habitantes del océano, 
uno de ficción y otro real, 
inundan de color azul tu 
Mega Drive. Juega con 
Ariel, la pequeña Sirenita 
de Walt Disney, y Ecco, un 
aventurero delfín, por los 
confines de los mares. 


BEST OF THE BEST 


En la pantalla de la pequeña Game Boy se dirime una 
lucha sin cuartel por alcanzar el título mundial de 
Kickboxing, el deporte más duro sobre un cuadrilátero. 


El Señor de las Tinieblas, el 
famoso conde transilvano, 


Londres y la Master System. Un 

joven y valiente psicólogo deberá 
darle alcance para terminar con 
su maléfico y terrible poder. No 
será fácil. 


ROAD RASH Ш 


SUNSET RIDERS 116 


Billy Cool y Cormano Wild son dos 
legendarios pistoleros del lejano 
Oeste. La rapidez de un colt y la 
certeza de un rifle son los medios 
que tienes a tu alcance para salir 
indemne en este trepidante 
western consolero. 


WORLD LEAGUE BASKETBALL 120 


El deporte de la canasta en 
su máximo esplendor. Un 
simulador de baloncesto, 


seguimiento del balón que 
aporta un realismo 
inigualable. 


NINJA BOY, POPULOUS, 
SHINOBI Il, BEACH VOLLEY, 
ADVENTURES IN THE 
MAGIC KINGDOM, PANIC 
RESTAURANT Y WORLD 
CUP FOOTBALL. 


CONSEJOS Y TRUCOS 124 


Súper Joy no deja de preparar pócimas en su caldero 
para obtener esos trucos que hagan más fáciles tus 
aventuras. 


HIT CONSOLAS 126 


Los juegos más vendidos de cada mes, vuestras 
preferencias en los cartuchos del momento. 


MAPA DE RISKY WOODS 


El Risky Woods descubre todos sus secretos. 
Plataformas y laberintos quedan a la vista con este 
estupendo mapa que te llevará al final del juego. 
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LA EXCEPCIÓN: 
Y LA REGLA 


Diariamente se producen noticias engañosas y sesgadas 
que pretenden confundir al usuario de consolas. Se escu- 
cha de todo y se escribe de casi todo, la mayor parte de las 


R 


(с 
; 


© 


veces sin excesivo fundamento y sin cumplir uno de los 


principales axiomas periodísticos, como es el de contrastar 
la veracidad de la información antes de difundirla. 

Nuestra capacidad de sorpresa disminuye día a día y, por 
eso, tampoco nos sorprendemos demasiado cuando, en un 
mundo que se ha dejado dominar por el escándalo y la vio- 
lencia, se busca en cualquier grano de arena la piedra para 
remover entrañas. Cuando pretendemos hacer una genera- 
lidad de la excepción, nos equivocamos; si intentamos ha- 
cer normas con los extremos, nunca seremos justos. 
En España somos ya millones quienes poseemos o juga- 
mos con consolas y, hasta la fecha, no hay un solo dato 
que pueda servir de base para demostrar el carácter nocivo 
de los videojuegos, y sí todo lo contrario. Los psiquiatras y 
psicólogos que han estudiado el tema se declaran a favor 
de las consolas, porque son mucho mayores las ventajas 
que los mínimos inconvenientes que presentan en la forma- 
ción del niño. 

¿Si la cornisa de un cine se derrumba es peligroso ir al ci- 
ne? No nos equivoquemos: las excepciones confirman, pe- 
ro nunca hacen, las reglas. 

Nosotros seguimos empeñados en lo nuestro: aprovechar 
el tiempo libre para jugar, por lo que recibimos encantados 
un programa como el STAR WARS, lleno de fuerza y con 
todos los alicientes que en su día hicieron triunfar a la pelí- 
cula del mismo título. Mientras, los usuarios de SEGA pue- 
den decantarse por un par de juegos bajo las cristalinas 
aguas oceánicas, protagonizados por el delfín Ecco y la si- 
rena Ariel. 

Entre las novedades que presentamos en este número, a 
punto de cumplir un año de vida, figura la nueva sección 
—SUPER PC- que se integra en SUPER JUEGOS. En ella 
podéis encontrar toda la información que se ofrece en este 
soporte sobre programas de ordenador personal y, a buen 
seguro, seguirá creciendo como un bebé sano y lustroso. 


¡Feliz nacimiento! 
Sud 
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Todo un GAMEBOY. 
Una portátil única. 
El fenómeno de los 90... 


¡¡Ahora por sólo 8.595 prs 
IVA incluído. * 


* Este Pack incluye: Consola GAMEBOY 
y 4 pilas. 
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Nintendo GAME BOY... 


© 1991 Nintendo.'" & ® are trade marks of Nintendo 


Un Pock con dos fenómenos 

de los videojuegos: 

GAMEBOY a todo plan — con auriculares, 
pilas y cable Game Link —, más el TETRIS, el 
rompecabezas más jugado de todos los 
tiempos en el mundo entero. 


11.200 Pts ¡va incluido. 
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Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 


an AI 


revene 


"T ¿Quieres más? Pues apúntate al NUEVO PRCK: 
GAMEBOY más TETRIS más SUPER MARIO LAND. Toda la Super 
Diversión multiplicada por dos. ¡Vaya trío! 


14.995 Pts wa incluido. + 


* Este Pack incluye: Consola GAMEBOY, Tetris, Super Mario Land, 
auriculares stereo, 4 pilas y cable Game Link. 
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CID FCA! 


ERBE SOFTWARE S.A. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


C/ Serrano, 240 е 28016 Madrid 
Tel. (91) 458 16 58 * Fax 563 46 41 
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D urante cuatro días la ciudad se 
vio invadida por toda clase de 
personalidades relacionadas con el 
mundo de los juegos. El interés de 
todos ellos se centraba en cuatro 
puntos: Las Vegas Convention 
Center, Las Vegas Hilton, Sahara 
Hotel y The Mirage. En el primero se 
reunieron las empresas más impor- 
tantes, y algunos de sus pabellones 
fueron dedicados exclusivamente a 
los últimos videojuegos y programas 
para ordenadores. 

Tanto la representación de Sega co- 
mo la de Nintendo fueron insupera- 
bles. Las dos empresas |аро- 
nesas realizaron un extraordi- 
nario derroche de medios 
para demostrarnos su su- 
premacía en el mercado de 
las consolas. 

Sega organizó un gran 
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JUEGOS PARA TODO EL AÑO _ 


sentación oficial del Sega-CD. Un 
gran escenario envolvió en sus redes 
al público, deseoso de ver las nove- 
dades de la firma, recoger autógrafos 
del mejor púgil de todos los tiempos, 
Cassiuss Clay, y aprender los secre- 
tos de las artes marciales con los 
protagonistas de STREETS OF 
RAGE ПІ. 
Por su parte, los responsables de 
MARIO BROS. tiraron la casa por la 
ventana y coparon un edificio entero 
de gigantesco Centro de Conven- 
ciones de Las Vegas, deleitando a 
propios y extraños. Cada centímetro 
del edificio estaba plagado de con- 
solas con las que se podía 
disfrutar de las últimas nove- 
dades de la marca japonesa. 
Además, el inmenso stand de 
5 -2 Nintendo se vio enrique- 
S 


cido con la presencia 
de un gran número de 


Electronic Industries 
Association 

organiza, dos 

veces al año, una / 
gran feria en la 

que cientos de 
empresas de todo 

el mundo 
ofrecen sus 
productos y 
novedades. La 
primera reunión 
de este año tuvo 
lugar en Las 
Vegas, la ciudad 
de los casinos. 


L. JORGE/C. YUSTE 


compañías programa- 
doras, gracias a lo 
cual tuvimos oca- 
sión de ver las in- 
novaciones de to- 
da la gama de 
sus consolas. 

En cuanto a orde- 
nadores, es des- 
tacable el gran 
despliegue con el 
que contó el CD-ROM. 
Infinidad de enciclopedias en 
este soporte plagaban una gran zona 
del Centro de Convenciones dedica- 
da a ordenadores. Además, bastan- 
tes empresas de software lúdico pre- 
sentaron sus novedades, como 
Lucas Arts, Electronic Arts o 
Psygnosis, que han apostado defini- 
tivamente por productos para entor- 
no PC, aunque sin menospreciar por 
ello a las consolas. 
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Bubsy Bobcat 
es, sin lugar a 
dudas, uno de 
los juegos para 
consola más 
importantes del 
presente año. 
Los gráficos 
son brillantes 

y atractivos. 
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Tras la aparición de héroes como Mario, Luigi, Link o ,más recientemente, 
{| Sonic, las empresas de videojuegos han tomado conciencia de que lo que 
бөлді ¿Y realmente perdura en un juego es su personaje. El jugador no busca un 

i determinado cartucho, busca a su protagonista favorito en una nueva 
aventura. Los más atractivos de los nuevos protagonistas 
son Aero the Acrobat y Bubsy Bobcat. Aunque también 
están los de siempre, incluidas las estrellas más famosas de 
los dibujos animados Looney Tunes. 


Aero the Acrobat 
Aero es un murciélago duro, frío, un poco malo y, prácticamente, 
invencible. Según Sunsoft, creadores del cartucho, es muy probable 
que pronto aparezca en una serie 
de dibujos animados, en 
Е 73 juguetes y en una amplia 
gama de productos. 
En el videojuego, 
Aero the Acrobat es 
una estrella de circo y 
un héroe local. El malo 
de la película se llama 
Edagar Ektor, un 
malvado industrial que fue 
explusado de la atracción por sus 
trucos sucios. Ahora intenta 
destruirla; para ello, cuenta con la 
ayuda de la ardilla Zero the Acro-brat. 
Estará disponible en Mega Drive y Super 
Nintendo. 


a emt m TEENS A y emm 


Bubsy Bobcat 
De la mano de Accolade nos llegan las ültimas peripecias de 
este gato del cómic. El juego dispone de 16 niveles diferentes con cinco 

mundos, 40 animaciones, voz digitalizada y una gran cantidad de efectos de 
sonido. Además, es el segundo juego que se produce en 16 bits para la consola 
grande de Nintendo (el primero fue el STREET FIGHTER Il). Bubsy estará 

disponible para las consolas Mega Drive y Super Nintendo. 
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NO TODO ERA JUEGO 


En la feria encontramos un stand totalmente 
dedicado al CD-ROM para ordenadores 
personales, donde se dieron cita las más 
prestigiosas firmas en este campo presentando 
enciclopedias, los Guinness o librerías de paisajes. 
Aris Entertainment, Grolier 
Electronic Publishing o 
Compton's Newmedia fueron 
las tres compañías que más 
destacaron. 
Uno de los productos más 
afamados es la New Grolier 
Multimedia Encyclopaedia, 
que abarca en un solo CD- 
ROM los 21 volümenes de la 
# Academic American 
" Encyclopaedia. En segundos 
podemos obtener información de 
más de 5.000 diferentes términos, 1.000 
fotografías, 250 mapas de todo el mundo, 
escuchar las más populares composiciones 
musicales, los sonidos de algunos animales, de 
instrumentos musicales o las frases más 
relevantes pronunciadas por los personajes más 
famosos de la Historia. 
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Lucas Arts presentó DAY OF THE TENTACLE, la segunda 
parte de MANIAC MANSION, una aventura interactiva que 
estará disponible simultáneamente en PC y CD-ROM. La 
misión del juego es evitar que el sempiterno y malvado doctor 
Fred y familia acaben con el planeta Tierra. Para ello, cuentas 
con tres simpáticos protagonistas —Hoagie, Laverne y 
Вегпага- que deberán cooperar entre ellos, para completar 
con éxito las diferentes situaciones que aparecerán a lo largo 
de la aventura. | 

La versión en CD-ROM es toda hablada, a diferencia de la 
que se encuentra en discos, que sólo cuenta con la 
introducción. | 


simulador de combate con gráficos sólidos en tres — 
dimensiones. El juego recrea las batallas espaciales entre la 
Alianza y el Imperio, que hicieron famoso a George Lucas en 
la trilogía de “La Guerra de las Galaxias”. 

Además hay melodías, efectos digitalizados y frases 
memorables de las películas. | 
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mientos de esta empresa es X-WING, un — 


DE PELICULA 

Después del éxito obtenido con SUPER STAR 
WARS, para la consola Super Nintendo, Lucas 
Arts prepara el lanzamiento de SUPER EMPIRE 
STRIKES BACK. El arcade incorpora más 
secciones en modo 7, efectos de voz y escenas de 
la película, entre otros atractivos. Los 
protagonistas son Luke, Han y Chewie, y deberán 


luchar contra los walkers; entrenar con Yoda, el 
Maestro Jedi, y enfrentarse a Darth Vader. 
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Psygnosis, en 

colaboración con Sony Imagesoft, 
está preparando un juego llamado DRACULA, 
basado en la taquillera película de Francis Ford 
Coppola. Las principales características de este 
juego para Mega CD son 15 minutos de animación 
del film, imágenes digitalizadas, 20 imágenes por 
segundo, 64 colores y cerca de 500 Mb de gráficos 
y datos. Esperemos que la versión, primera de 
este gran equipo, sea todo un éxito. 


; pS 
y deseados en el mercado do SS 
videojuegos era el Sega-CD. Tras unos - 
meses de dudas sobre su posible | 
aparición, los empresarios delacasa | 
oriental escogieron el Winter CES para 
presentar mundialmente el soporte 
que constituye el futuro de la | 
informática lúdica. Este sistema de дер 
entretenimiento multimedia incluye un: equipo compact-disc, 
video-movimiento con sonido digital, gráficos computerizados, 
efectos especiales y animación televisiva. El equipo es 
fácilmente conectable al sistema Genesis, y ofrece más niveles 
en tus juegos preferidos, impresionantes gráficos y fondos de 
scroll, simulaciones reales y, además, permite reproducir tus 
 compact-disc favoritos e, incluso, CD+G para disfrutar de 
gráficos durante la audición. 
Un gran número de compañías ya tienen licencia de Sega para 
desarrollar programas en este novísimo soporte, por lo que su 
crecimiento va a ser inmediato. 
De los programas que están ya a la venta o, que en pocos 
meses, lo estarán, destacan MAD DOG MCCREE de 
American Laser Games, juego famoso por su versión en . 
coin-ups en la que dirigimos los pasos de un pistolero en una 
verdadera película del oeste. Los HUMANS también harán 
aparición en este soporte y volverán locos a un sinfín de | 
aficionados a los videojuegos. También la casa americana 
Sierra On Line apuesta fuerte por el Sega-CD y lanza 
versiones de sus más importantes héroes como KING'S 
QUEST, ROGER WILCO o WILLIE BEAMISH, y un gran 
nümero de programas más en preparación. Por ültimo, la 
famosa compañía Sony ha 
decidido entrar fuerte 
en el mundo de las T 
consolas gracias a Sega — ^. хд ; ^ 
y a su excepcional ANN 
periférico. Sus juegos 
estrella son CHUCK ROCK y 
HOOK, y pronto 
estarán en el mercado 
americano títulos de esta 
compafiía que te harán 
perder el suefio. 
Después de tener la 
oportunidad de observar 
las excelencias de Sega- 
CD esperamos que no 
tarde mucho en llegar su 
versión europea, el 
esperadísimo Mega-CD, que 
coincidirá en características 
técnicas y en opciones 
con su versión americana. 
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Super Nintendo presenta . 

la conversión más fantástica 

` dela mejor superproducción de todos los tiempos: 
Super Star Wars. e 


* Con 14 niveles de película que combinan todos los tipos 
de juego en un solo cartucho: ғ 
arcade, plataformas, simulador . . 


* Supergráficos en 3D y espectaculares rotaciones en Modo 7, 
que te proporcionarán una auténtica sensación de realidad. 


e Menú Especial de Programación, para escuchar toda la banda 
sonora de la película en sonido stereo - digital. 


e Posibilidad de seleccionar entre los protagonistas: Luke 
Skywalker, Han Solo y Chewbacca. Y como adversario, 
el temible Darth Vader. А Ж 


Y por si todo esto fuera poco, Super Star Wars lo encontrarás 
ahora, también, junto a Super Mario World y SUPER NINTENDO 
en el SUPER PACK ESTRELLA, con un precio inigualable 

en toda la galaxia. 


ERBE SOFTWARE S.A. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


C/ Serrano, 240 « 28016 Madrid 
Tel. (91) 458 16 58 • Fax 563 46 41 


PER 
i PACK ESTRELLA 


de Conil 
a ОЕ ete 
е CAL RA € © Op Ол, БЕ. | 
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“ ENTERTAINMENT ЕНІ ,---- 


SUPER 16 БІТ =D 


Protégela 


on el uso, es imposible evitar 
€ los continuos roces y pequefios 
golpes que recibe nuestra sufri- 
da portátil de Sega GAME GEAR. La 
firma Nuby nos propone una solución 
que alargará la vida de la consola e im- 
pedirá el deterioro de su aspecto. Se 
.trata de una funda especialmente dise- 
fiada para este equipo, que facilita su 
transporte e incluye compartimentos 
especiales para juegos y accesorios. 
Precio: 3.195 ptas. 


El mejor juguete, en ruta 


segundo afio consecutivo, el Aro de Oro en la Feria del 

Juguete (FEJU). Dicho galardón premia y reconoce a la 
pequeña de Nintendo como el mejor juguete de 1992 en la 
categoría de nifios a partir de los 11 anos. 
Amparados en el éxito de su creación, los responsables de la 
firma japonesa completan día a día la lista de accesorios que 
amplian el universo de la GAME BOY . Este adaptador para el 
mechero del coche garantiza el entretenimiento en los viajes 
largos, y soluciona los problemas que acarrea la limitada 
duración de unas pilas o su excesivo coste. Precio: 1.595 ptas. 


L a consola portátil GAME BOY ha conseguido, por 


e 
ULTIMATE Para arcades complejos 
س‎ 


5 N [T] LTIMATE SUPERSTICK es un joystick 


mültiple especialmente fabricado para que 
no se te resista ni el arcade más complejo 
de la consola NES de 8 bits. Integra ocho contro- 
les diferentes y dos autodisparadores que permi- 
ten una cadencia de hasta treinta proyectiles por 
segundo. Además, su interruptor de cámara lenta 
ofrece al jugador la posibilidad de pensar con más 
tiempo su próxima acción. Los zurdos tampoco 
| tendrán problemas, ya que está equipado con dos 
sets de botones. Precio: 5.900 ptas. 


< 


Los mandos de 
їо simulador 


a última generación de 

controles de videojuegos Аш menta tu i nterés 

para NES ya está aquí. 
ZOOMER ha 5199 diseñado para hora tendrás que tener más cuidado con los 
que sea más fácil NUIT E enemigos que viven dentro de tu manejable 
maximo de puntos en juegos de consola GAME 


motos, todoterrenos, simulado- 
res de vuelo... Gracias a la avan- 
zada tecnolo- 


GEAR, porque han 
crecido de ta- 
maño a causa 


| шец шет de la lente 
| BoE de aumento 
de jugar con que fabrica 
E Proein Soft 
velocidad Line. Tus jue- 


gos cobrarán 

más vida y des- 
cubrirás detalles 
que antes te pa- 
saban desaperci- 
bidos. Su disefio 
compacto y la senci- 


autodisparo y 
cámara lenta. 
Su eje de acción 
puede rotar a 
ambos lados y 
hacia arriba o 
[rue abajo, lo que proporciona una 


gran sensación de realismo. p d SUE 95 t bsoluto | rtabilidad 
Precio: 6.900 ptas. lante tornillos, no restan en absoluto la portabilida 


de la pequeña de Sega. Precio: 1.330 ptas. 


| 
| dos tipos de 
| 


E —— à 


poem 
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Terminator 2 TM: Judgement Day-O 1991 Carolco International М.М. 
| The Simpsons TM & O 1990 Twentieth Century Fox Film Corporation. 
Todos los títulos y personajes son marcas registradas. 


i c IB 


| Se Ж IY Consola desde 
a A 


8.600... 
O9 spaco. ла. 


Distribuidor exclusivo para España EXIGE ESTA 
AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 + 28760 TRES CANTOS MARCA. RECHAZA 
MADRID • ESPAÑA + TEL. 803 66 25 (8 Líneas) IMITACIONES. 
FAX 803 35 76 - 803 22 45 CIONES 


Mega Drive: arcade 


n esta carrera los indecisos, los 

cobardes y aquellos que no estén 
dispuestos a dejarse la piel en el as- 
falto tienen prohibido participar. Ten- 
drás que poner toda la carne en el 
asador si quieres salvar la vida y ser 
uno de los tres primeros pilotos que 
crucen la meta. El juego se compone 
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de cinco niveles de dificultad que de- 
bes superar para ganar el ROAD 
RASH. El primero se inicia con una 
Shuriken 400 y 1000 dolares; es lo 
que los veteranos llaman “el tanque 
de los merluzos”. 

Si queremos ganarnos el derecho a 
correr en el siguiente nivel, es nece- 


Hay que tener cuidado con las caídas 
y, sobre todo, con los “polis”. 


sario quedar entre los tres primeros 
en todas y cada una de las carreras. 
Además, si nos clasificamos de esa 
forma, ganaremos más dinero y ,así, 
podremos comprar esa moto que nos 
quita el sueño. 

Según avanzamos de nivel, todo au- 
menta: los dólares del premio, la 
cuantía de las multas, la longitud del 
recorrido, la maldad de los adversa- 
rios y la cantidad de policías que con- 
trolan el recorrido. Pero nuestros pro- 
blemas no acaban aquí, porque, ade- 
más, las carreteras están plagadas 
de pedruscos, coches convertidos en 
chatarra, ciervos, vacas, manchas de 
aceite, grava, adelantamientos suici- 
das, y un largo etcétera de contra- 
tiempos que nos pondrán en más de 
un aprieto. Todo ello puede llevarte a 
la derrota, que está garantizada si se 
avería la moto, te pilla la “poli” o no 


. nes que quitar nin a 
atus enemigos. Es necesa- | 
rio golpear varias veces a 
los contrincantes para des- 
cabalgarlos, porque ape- 


nas los debilita. 


llegas en los primeros puestos. De 
ocurrir esto, deberás correr de nuevo 
el mismo circuito hasta que consigas 
clasificarte. 


Las principales opciones 


El programa se compone de cuatro 
grandes bloques de opciones. Selec- 
cionando start race empezamos a co- 
rrer con las opciones elegidas previa- 
mente. En select track se nos permite 
escoger uno de los cinco escenarios 
de carrera aunque, de todos modos, 
el própio programa escoge de motu 
propio el circuito correspondiente. 
Dentro de bike shop podemos gastar 
el dinero que hemos ganado en las 
competiciones, y comprar motos que 


La velocidad no 
siempre es 
imprescindible 
para ganar. Si 
sabes utilizar los 
puños serás el 
primero 


PATADA.- Exactamente 
igual que el puñetazo, pero 
liquidas a los enemigos que 
aparecen detrás. Es muy 
útil para deshacerte de los 
rivales más tenaces. 


ROAD RASH II. 


tengan más potencia y mayor veloci- 
dad punta; lo que nos permitirá lograr 
una mejor posición en niveles supe- 
riores. Y, por ültimo, game options 
recoge todas las modalidades de jue- 
go, müsicas y, sobre todo. lo más im- 
portante: la opción de password. 

Es importante tener una visión muy 
detallada de cada opción principal. 
En primer lugar, la posibilidad de ele- 
gir escenario nos permite escoger en- 
tre cinco diferentes circuitos: Alaska, 
Tennessee, Vermont, Hawaii y Arizo- 
na; que son los estados americanos 
que podemos recorrer a lomos de 
nuestra máquina. 

En la tienda de motos existen tres ti- 
pos dife- 
rentes de 
monturas: 4 
la primera, «. 
Ultra Light, 
corresponde a las motos: 
más ligeras, pero también más débi- 
les a la hora de soportar los golpes 
de nuestros rivales. Dentro de Nitro 
Class contamos las máquinas que in- 
corporan la opción de propulsión por 
óxido nitroso, que aumenta extraordi- 
nariamente la potencia. La última ca- 
tegoría responde al nombre de Su- 
per Bies, donde encontramos los 


mejor de los pilotos rivales. 


CADENA.- Es la reina de las 
armas. Fácil de manejar, 
consigue hacer dormir a los 
enemigos con tan sólo dos 
golpes. Si aprendes a usarla 
serás el amo de las carrete- 
ras y, sobre todo, el jefe de —— 


grandes dinosaurios. Motos rápidas 
pero muy pesadas que nos harán su- 
dar en las curvas. 
En las opciones de juego nos sor- 
prenderán un sinfín de subopciones 
de gran valor en esta aventura. La 
primera y más importante, es la elec- 
ción de modalidades de jugador que 
permite diferentes formas de juego: 
un participante solo; dos por turnos; 
dos.corredores con la pantalla dividi- 
da y en lucha contra otros rivales; y, 
por ültimo, el mano a mano donde tü 
y tu enemigo co- 
rréis sin más mo- 
lestias que la 
propia carretera, 


س 
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ya que ninguna otra moto supondrá 
el más mínimo riesgo. 


Cinco niveles 


El programa está compuesto de cin- 
co etapas. La primera no tiene mayor 
problema, pero es importante que 
consigamos mucho dinero para po- 
der comprar una buena moto. Si lo lo- 
gramos, pasaremos al siguiente nivel 
con una mejor montura que nos per- 
mitirá adelantar posiciones. En el se- 
gundo, las cosas se complican un po- 
co. La carretera empieza a mostrar 
un aspecto lamentable: tierra, pie- 


dras y coches abandonados nos pon- 


drán en serios aprietos si corremos 
demasiado. Además, las apariciones 
de la policía ya no serán tan esporá- 
dicas como anteriormente y los ofi- 
ciales se pondrán bastante pesados. 
La tercera etapa posee las caracte- 
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A AAA А RS Aa DUI TS Deae iif ia 


"SEA Ақа STEEL] МАРЫ IDIR 


Aquí tienes algunos pass- 
words que seguro te resulta- 
rán de gran utilidad. 


NIVEL I. 
035P 1130 S 
03QM (FQ `~ 
NIVEL Il. 


05JQ 2MF5 
008K Q4FL 


NIVEL Ш. 
04K4 34A9 
OB1T ЗООМ 


NIVEL IV. 
O5H8 4ROT 


> FUN я + RE 
A E лы ты | о 


rísticas de un auténtico infierno; la 
carretera es una selva de obstáculos 
y muestra una exasperante prolifera- 
ción de animales, rivales y policias. 
Así no se puede correr. 

Si llegas al cuarto nivel puedes consi- 
derarte un rey de la motocicleta. Ha- 
brás superado varios modelos, un 
sinfín de enemigos y algún que otro 
atropello; por no mencionar a los 
“pasmarotes” que te perseguirán sin 
cesar con su talonario de multas. 

El quinto nivel está reservado para 
los mejores. Sólo ellos pueden llegar 
al "nirvana" de este juego, reservado 
para esos pilotos que forman la elite 
de ROAD RASH. No te olvides de 
que, según avanzas de etapa, la 
cuantía de las multas aumenta; así 
como la de las reparaciones de tu 
máquina. Ahorra toda la energía que 
puedas. No debes olvidar que los 
golpes enemigos te quitan fuerza que 


En muchas ocasiones, 
los agentes de policía 
se muestran más 
activos de lo normal y 
asestan severos 
golpes a nuestro 
piloto. Para evitarlo, 
ataca antes y no 
olvides que quien 
golpea primero, 
golpea dos veces. 


No te pierdas esta serie de juegos. 
Una serie increíblemente emocionante y divertida. Y, por supuesto, 
la más jugada. Juegos que no pueden faltar en la colección de un fenómeno como 
tú, al increíble precio de 2.990 Ptas. cada uno, IV.A. incluído. 
¿Te falta alguno? Hazte con ellos. 


BOJOCLE SOLAR STRIKER THE AMAZING SPIDERMAN SUPER П.С. PRO-AM 
THE HUNT FOR RED OCTOBER DR. MARIO GARGOVLE'S QUEST BOULDER DASH 
MEGAMAN WORLD GOLF DYNABLASTER R-TYPE 
PAPERBOY 2 TENNIS ROBOCOP KUNG-FU MASTER 
MARBLE MADNESS ALLEWAY NAVY SEALS CASTLEVANIA ADVENTURE 
THE CHESSMASTER UJIZRRDS & WARRIORS BUBBLE BOBBLE NBA ALL STAR CHALLENGE 
THE RESCUE OF PINBALL: REVENGE OF THE GATOR CHOPUFTER 9 F1 RACE+ ADAPTADOR 
PRINCESS BLOBETTE 4 JUGADORES. (*) 
ell 
Pa 


e juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO., LTD. 


е 


7^, O y © еп los juegos y personajes son propiedad de las empresas que distribuyen o licencian estos productos. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 
C/ Serrano, 240 * 28016 Madrid 
крк ул, (*) РМР. 3.490 Ptas. I.V.A. incluído 
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Todos los títulos d 
Los signos 


En pantalla 


CIRCUITOS 


| te despistes a 2 
о volarás. ladizo. Tendrás | 

que estar ojo 
avizor en todo . 


momento. 


MOLOKAI EXPRESS НА 
Esta isla paradisíaca еп medio del 
Océano Pacífico es el escenario 
del circuito más rápido. Amplias 
curvas y bajas colinas ayudan a 
conseguirlo. Қ 


MAPLE RUN (VERMONT).- Pue- 
de resultar muy agradable relajar- 
se en un viaje por 
las tranquilas y hos- 
pitalarias tierras de 
Nueva Inglaterra. 
Pero tambien peli- 
groso: no olvides 
que tus contrincan- 
tes tratarán de per- 
turbar tu paz a toda 
costa. 


GOLD RUSH (ALASKA).- Es, sin 
duda, el más duro de todos los cir- 
cuitos. El asfalto de la 
carretera se encuen- 
tra siempre en mal es- 
tado, debido a las ex- 
tremas condiciones 
atmosféricas a las 
que se ve sometido 
en cualquier época 
del año. 


tardarás algún tiempo en recuperar. 
Si logran restarte toda la energía, te 
descabalgarán. 


El color de la carretera 


Al igual que su predecesor, ROAD 
RASH II cuida hasta el máximo el di- 
seño gráfico. Buenos colores y una 
magnífica confección, hacen que es- 
te juego sea indispensable en tu lu- 
doteca. Hay que destacar el gran tra- 
bajo conseguido en el desarrollo de 
los movimientos del piloto cuando to- 
ma las curvas. La manera de clavar 
la rodilla en la carretera es práctica- 
mente igual que la de un profesional. 
Gracias a ese realismo, el juego se 
hace superdivertido. 

También es importante el dise- 
fio del cuadro de mandos, 
que contínuamente nos 7 
informa de nuestra posi- /2 
ción en la carrera, 
nuestro estado vital, la 
velocidad, y el estado y 
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nombre del adversario a menor dis- 
tancia. Además, en las motos que in- 
corporan la opción nitro sabremos la 
cantidad de óxido nitroso con que 
contamos. Lo esencial es mantener 
en cualquier situación tus reflejos a 
tope. 

Por otro lado, la visión utilizada en 
este programa es subjetiva trasera. 
Así, durante el juego, podemos ver 
tanto al piloto como a la 

moto desde atrás, tal y co- 

mo se vería en la realidad. 

En cuanto al sonido, C 

nivel contiene una melo- \ 

día diferente que 


Sonido: 


intenta hacer más fácil la aventura. 
Los efectos sonoros se reducen al 
derrapaje de la moto, los golpes y la 
sirena de la policía. Aa 


CARLOS YUSTE 


„АҺА 


ROAD RASH I 
Interés: 92 
Diversión: 89 
Gráficos: 87 


Originalidad: 85 
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VENTA POR CORREO GARANTIZADA. 
A TODA ESPANA. 


HAZ TU PEDIDO CON SOLO MOVER UN DEDO 


(91) 611 65 83 


¿ POR QUE PAGAR COMO NUEVO 


HORARIO: DE11A2YDE5A8 


KIGUROSC 


CHUCK ROCK 


TAZMANIA 
OLYMPIC GOLD 


SUPER TEENAGE MUTANT 


ORDEN DE RECEPCION. OFERTA 


ULTIMATE AIR COMBAT 
PHANTOM AIR MISION 
DEFENDERS'OF DINATRON CITY 
DIE HARD 

RAINBOW ISLANDS 

THE EMPIRE STRIKES BACK 
LEMMINGS 

ELITE 

KICK OFF 

TURRICAN 


шп airo precio por disfrutar de tu | 


TU JUEGO FAVORITO? 


a de cambiar tus песо» 


DRAGON'S FURY 9.150 5.400 PEDES | 
ALIEN 3 9150 3500 5.400 £ K z. = s 
EUROPEAN CLUB FOOTBALL 9.150 3.500 5.400 S Е 9. TUL 
EVANDER HOLLY FIELD BOXING 8.640 3.500 5.050 disfrutara lo por sólo 0 
FERRARI GRAND PRIX 7.990 3.050 4.550 Toe F 

GRAND SLAM TENNIS 6.990 2.300 3.800 

INDY 3 6.990 2.300 3.800 PRECI ALIDOS PAR ES DE MARZO. ES! IST 

JOE MONTANA 8.130 3.150 4.650 

LEMMINGS 6.990 2.300 3.800 

PREDATOR 2 6.990 2.2300. 3.800 

SONIC 2 7.500 2700 4200 

SUPER MONACO G. P. 11 9.150 3.500 5.400 

TAZMANIA 7100 2400 3.900 GREMUNS 2 ТОР GUN 
TERMINATOR 8.640 - 5.000 SUPER MARIO 3 KRUSTYS FUN HOUSE 
THUNDER FORCE IV 6.990 2.300 3.800 TERMINATOR 2 LEMMINGS 

TWIN HAWK 7.100 2400 3.900 TOM Y JERRY ROBIN HOOD 
WWF WRESTLEMANIA 7.90 3050 4.550 DOUBLE DRAGON 111 ALIEN 3 

M. MOUSE AND D DUCK 6.990 2.300 3800 SHADOW WARRIORS 11 TERMINATOR 2 (COIN-UP) 
TALESPIN 6.990 2.300 3800 JOE AND MAC CAVEMAN NINJA UNIVERSAL SOLDIER 
ARIEL THE LITTLE MERMAID 6.990 2.300 3.800 THE ADAMS FAMILY BEST OF THE BEST 
BATMAN 7.100 3.900 HOOK STAR WARS 


POPEYE 2 
SUPER MARIO LAND 2 
KICK OFF FUTBOL 
TIP-OFF BASKET 
WWF SUPERSTAR 2 
HOOK 

; THE ADDAMS FAMILY 
TINY TOON ADVENTURES 
TURRICAN 
CHASE Н. О. 
ASTEROIDS 


HERO TURTLES IV 9.990 4400 6100 OPERATION WOLF 
THE ADDAMS FAMILY 9.490 4200 5700 
КОВОСОР 3 9.490 4200 5700 и 
SUPER WWF WRESTLEMANIA 9.490 : 5.700 о 
THE CHESSMASTER 8.990 3800 5300 = Av Petróleo, s/n, nave 10 
PAPERBOY 2 8.990 3800 5300 «t£ Pol. Ind. 5. José de Valderas 
JOE Nip Mic CAVEMAN ММА 9990 — . 6100 = Tel (91) 611 65 83 * Fax (91) 612 26 07 
DRAGON'S LAIR 9.990 4600 6100 =з 
SUPER GHOULS'N GHOST 8.990 3800 5.300 EDED 
U. N. SQUADRON 9990 4400 6100 " 
SUPER PROBOTECTOR 8990 3800 5.300 > CUPON DE PEDIDO 
SUPER SMASH T. V. 8.990 3800 5.300 E қр [ | 
KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE 9.490 4200 5700 ту О Mis 
BLAZING SKIES 9490 4200 5700 ш NOMBRE EDAD 
TERMINATOR 2 10.490 4950 6.450 - APELLIDOS 
BART'S NIGHTMARE 9.990 4600 6100 
SPIDERMAN X-MEN 9.990 4600 6100 miO RECCION 
EXHAUST HEAT 10.990 ` 5300 6800 AASS No ~ POBLACIÓN PROVINCIA 
STREET FIGHTER 2 12490 495 7.950 in ЖӨНҮН OUR И CODIGO POSTAL TELEFONO 
AXELAY 9.990 4600 6100 SSIS ELECIUOSOS m 
BEST OF THE BEST 9.99 4400 6100 DE maso ace И FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. SJ - IIl - 3 
THEM. QUEST MICKEY MOUSE 12.490 4950 7950 de en E 
SUPER KICK OFF 9.990 - 6100 = 
SUPER POPULOUS 9.990 6.100 и 
DRAGONS LAIR 9.990 6.100 0 ADM \ - 
CASTLEVANIA IV 9.490 5.700 ij | д = 
FINAL FIGHT 9.990 6.100 qm и 
GHOST'N GHOST ۱ " 
^ M Vy ‚ш ы 
[| 
im 


eorge Lucas quería llevar al ëi- 
ne. una historia de ciencia fic: 


“вібп y se decantá por Flash Gordon, 


pero no pudo conseguir los permisos 


рага que su héroe favoritó «de Ічеп- 
tud apareciese en la pantalla grande; . 


de su*mano..Investigó" entonces: en 


los antecedentes del- guerrero y en* 
contró una historia que Hoy. represen- ' 
ta.uho de los mayores hitos del gé- ' 


nero ёр el último cuarto de siglo, Jy 


айе ha: legado а: ‘todos: los rincones: 


En pántalla 


4 > 2j i 3 5 i 
4 رگ‎ 3 м " 3 pi LADA «с 


A 


] áque, 


n с 
рас 


x e iss 
> 5 réscate«de Leia. . 


Ud - £ El joven Skywalker, es | 


>> 


3% д 


“conlleva” la misión, decide „partir al 


las artes del guerrero Jedi.por. un ve- 
tetaho.amigo de sw padre, Obi-Wàn 
, Kenobi. Ya: está preparado para, en-^ 


ја. “frentarse a las huestes de Darth Va- 


que шга presenta- БА 


tes - 


En un planetastdes: tico vive s 
‘Skywalker соп. US padres adoptiyos. 
Casualmente encuentra. dos robots: 


ип androide de: penúltima- genera- 
"ción, СЗРО,:у ún cast oxidado y vē- У 
„ Un planeta artificial llamado La Estre- 


tusto А202: que lleva grabado. un 


mensaje de la princesa leia, cabeza 
. Visible ае Іа Confederación, que ha 


sido raptada por las fuerzas-malignas 
del Imperio ` capitaneadas por Darth 


‘Vader. Luke; а; pesar del riesgo que ` 


, consiga culminar' la.constrü 


Qer junto a las pocas fuerzas .rébel-.. 
des que todavía son leales a la Con- : 
federación. Antes de partir, en.un ca- 
fé interespacial, consigug los Servi- 


cios de Han Solo, ‘un mercenario pr& 
pietario de. un carguero” llamado El. : 


Halcón Milenario, Chewbacca, un ser 


peludo; cruce-apafente entre hom: 8 
° bre. móno y perre, es su copiloto. | 
.Las fuerzas de laeConfederación.de- `) ~ 


ben atacar antes dé que el зп 
n йе. 
una auténtica superfortaleza. уо!ап{ё, 


lla de la Muerte. Si pierden demasia- 
do tiempo, Su asalto sería Vanq y las 
posibilidades de abatir El аса tira-^ 


nía, Mulas. ., 


Según Obi- Wan; Luke es ; Hijo de" un” 


Retido еп. 


E 


B 
Нап Solo es el 
t ás fiel aliado” 
LE de Luke. 
Todo: migo $ 
‚ parece pequeño 
жап e lá osadía і 
| delos dos 27. 
i aventureros. 
sí 3 4. i 


OA AN Pn 


4 q . ` E va S 58- r а - А & 
valefoso gaballero Jedi humillado por ' тта Аллан т. 


к 


DAR Vader. Las ansias de revancha 1 М 

el joven sonririfinitas, al i e" ¿El Aj $ 

p joven MU a FER. dm ЕІ ВЕ el al se M Mos de su enorme casco negro, 
ps 5 C | metáfora de la mu | is- 
nte el triunfo del Bien, aunque pa- es frentan e СӘ} {Оо su сага ni ha шн bed EEES 


se рог la muerte de quién fuera su | 
mejor amigo y que ahora ве ha con- batalla з Ы жар ИДЕ саар 
oM E 55 m". | 7 | м los triunfos рага ganar la guerra. Sin 
| i E tergalac M CC barg”: la pericia, el arrojo y el fac- 
> = 5 or sorpresa del atague de los*hom- 
© ond = sole оис bres liderados por SK Kêr y Solo 

| b E les permiten hacerse con la victoria? 

Las tfopas rebeldés congiguen el 
atriuniqplasprincesa Leia es liberada y 


а à 2% 


Darth Waer, el comandante en jefe 1 ger Шу ven 
de las tropas del+Imperio, respira а 


HAN | 


Comunicado Impe 


Comunicado Imperial 87341.36А. 


Сотапдапїе cerca de veinte años, у ha 


НА; ا‎ | 

| 

| 

Herrit demostrado unas habilidades de | Comandante 
| 
| 


Herrit 
(Inteligencia 
Imperial) para 
Emperador 
Palpatine. 
Asunto: Han 
Solo, agente 
rebelde. 


(Inteligencia pilotaje y combate en cazas 
imperial) para espaciales excepcionales. Se 
Emperador sospecha que está directamente 
Palpatine. implicado en Un ingenuo plan rebelde : 
Asunto: Luke cuyo fin es destruir a la Estrella de la | 
Skywalker, Muerte. Guardias imperiales nos han i 
agente rebelde informado de que le han visto } 


manejando el sable de luz. | 
Su Majestad Imperial: Lord Vader insiste en que Skywalker й 
Aquí encontrará la información que es ducho en la Fuerza. Va И Su Majestad Imperial: 
pidió referente al peligroso agente acompañado por el contrabandista 17 El corelliano Han Solo, piloto de 
rebelde conocido como Luke corelliano Han Solo, un enorme ІІ naves espaciales, contrabandista y 
Skywalker. wookie llamado Chewbacca, un | reciente héroe rebelde, es buscado 
Skywalker mide 41.72 metros de alto, droide astromecánico, otro de por el Imperio debido a sus continuos: 
tiene complexión media y cabello . protocolo y por la traidora princesa traspasos de armas ilegales al bando 
rubio. Es un hombre joven, tiene Leia Organa. enemigo, su propensión a violar 


todas las leyes pro 


— дтн 


mulgadas е 


La pericia È се produce el enfrentamiento final, 
* increible fuerza 


ы ARAS ¿Darth Vader consigue:escapar pe- 
de Chewbacca, Dou E ДЕ е ғы ro, previamente, mata а Obi-Wan. 
copiloto. del ANA Mis End с ЕЛ reconquista ha comepzado. , 
2 ICON . ARAN A ЧИТЕ ЖЕР argumento de la primera 
ао аан € Á— ААА ОЧА ЗЕТ | «entrega de una trilogía, а su vez, 
E om eniodo LE TEES pn == 53:0: .-5 ! eje central de'otras tres partes, que, 4 
\ momento: 8 A === +. estabanPor rodar STAR WARS hA = 
: REI —— we — bDíanacido, 4* ы ый 


— 


e Hs e 


ә s 
, Técnica de. otra galaxia * 
% тж” 
La Guardia “+ El argumento de este magnífico film. _ 
Imperial, , -Irrumpe ahora con fuerza en la Su- ^ 
siguiendo per Nintendo, respetandoggsta tal 
E ARM + punto la obra de George Lucas que ж 
кү de evitar  .OSthace recordar cada una de Sus  ,ِ 
. . . - 
¥ дие los çebeldes ^ Setuencias. Los sonidos de los is- і 
rescatén а su paros, las expldSiones yslos геасіо-” « 
princesa, La « res son excepcionalmente reales. 
Confederación Los gritos de las bestias, y el diverti- е 
la necesita раға do chillido emitido al morir рог 105 Ja- . 
restaurar el was, están recreados con una fideli- 
C en. dad increíble 4 
е Otro punto шеге боп los дгаївоѕ; 
tanto de los escenarios*como de los 
personajes. En, la primera fase, las. 
dunas del fondo.gen uno dé los efec- 
tos.mejor realizados de todo eljuego. 
Еп Jas fases del aerodeslizador y en 
la que manejamos un ala-x-sobre 1а 
. 8 


OLO OBI-WAN KENOBI 


Comunicado Imperial 1 5254.1 R 


A я Е 


rial 44 582. ESN 


—M— a e e ый 
----------------. س‎ 


Lean ME UN pe Comandante Imperio. Sabemos que actualmente 
үш e = О CORSA Herrit se instala en una pequeña cueva, 
a eds 2 ЙБ (Inteligencia más allá del territorio de los | 
iaa E АЕ ST Imperial) para moradores de arena, en el planeta | 
EE r Tatooine. 4 
a 9s E КЕД шо О Como usted sabrá, debido a la ; 1 
e a e Wan Kenobi, amistad que hace tiempo les unía, se | 
росепав de oM c Maestro Jedi. |е considera maestro de maestros еп 


siguen el rastro, para conseguir el 
premio que ha ofrecido Jabba el 
Hutt, si le llevan su cabeza envuelta 


el arte Jedi. Combatió en las Guerras 
Clónicas al lado de héroes tan 


ML — 


| il Organa de de 

i Lord Vader: legendarios como Bail | 
БЫ, bién lo persigue por Le envío esta carta, fuera de Alderaan y ш Бума кога | 
El Imperio tampen Sb. 5 qd | protocolo, debido a que hemos Es uno de los caballe Je таза 
se WE E Л КОЙ rvisa la | Ё hallado, como usted nos ordenó, el. experimentados y ДЕ | UR 
prr us et S n ee: el | paradero de Obi-Wan Kenobi, antaño: la Fuerza, excluyéndole a usted, p 
e E США а. de (|М maestro suyo y mentor actual de | supuesto. nu 
спало тамара ll" Luke Skywalker, el joven Jedi Esperando nuevas ins ; 

EE ! buscado por crímenes contra el despide Herrit. 


Estrella de la Muertes el movimiento 
de rotación; impreso en el escenario, 
£s de los más fápidos que seshan 
creado. hasta el mdñento., 4 


El nacimiento de vnd estrella 


а a 


Harrison Ford: ара intervenido en 
bastantes películas, aunque siempre 


CHEWBACCA- 


unicado Imperial 


Comandante 
Herrit 
(Inteligencia 
Imperial) para 
Lord Vader. 
Asunto: 
Chewbacca, 
aliado de Han 
Solo 


Lord Vader: 

La razón de este comunicado son los 
últimos datos acerca de la rebelión. 
Fuentes fidedignas nos han 


informado de una nueva admisión en - 


el grupo. Se trata de un wookie de 
apariencia extraordinaria. Mide más 
de dos metros y es increiblemente 


mam 


25865.4К 


fuerte, incluso para su especie. Se 
sabe que le une una gran amistad 
con Han Solo, el contrabandista. Por 
eso, y porque sé que usted está 
buscando personalmente a Solo, le 
he mandado este aviso. Trabaja 
como copiloto del Halcón Milenario y 
tiene grandes dotes de ingeniería. En 
cuanto a su fuerza, los pocos ; 
soldados imperiales que le han visto 
en acción y han sobrevivido, nos han 
contado que le han visto matar a 

- más de uno de un solo manotazo. Ев 
muy diestro en el manejo de 


- Janzaproyectiles y armas pesadas. 


Como puede usted ver, es uno de los 
miembros más valiosos de los que 
dispone la Alianza. 


como actoMsecundario. Su buen ha- 1 
cer egaA MERICAN GRAFITTI, le ы 2. \ 


s Le -- Luis 
: Skywalker ША 
Ә?ісіогіс en 7 
. exuti 
Ш? onra las шеге 
„ый ит ГІ ез 


» "v 

abrió las puertas de LA GERRA DE ~ 
LAS GRLAXIAS: Tras la'primeraten- Ж 
еда, estaba,previsto que sů perso и 
naje, el mercenario Han Sojo: falle: ug Ч 
Ricse en la segunda paite. 2 Tres 

Lucas no сӨМаБа conque el pública _ 
se 6 cariñase соп él, y tuvo que re- 

sucitarle er lagiércera parte. Incluso: 

cambió el fumbo Ye su trilogía: Luke 
Skywalker fo podía casarse con la 

princesa Leia porque eran hermanos» 

Han Solo sería el protagonista máxi- 


ráficos. 


Т 
pore te, "MEI Al comienzo de la fase, | о 4 
sitüate -nada más : == ЙЫ) Preocúpate de derribar | 
comenzar el primer = == A los а: peras a 
| E De mise езі “аа з o d 
— — dispara E AA —— 
ERU OUS escorpiones que salgan: ¡ 
de dado 2 Desp és dé acabar con un número por las torres. Es la forma г 
. determinado, aparecerá el blaster antes citado. fase. 
БЫ Obl ER TON VICI primero, | 
| Sitüate en la zona izquie ad de la primera roca por la qu Dentro de la Estrella de la Muero 
. salen Womprats. Dispara en dirección: diagonal derecha. Preocüpate de parar los disparos más que de derribar a 
Кш по aloa ninguno más, aparecerán dos los cazas. De lo contrario, tus e 5 disminuirán de 
тош» y un blaster c que aumentará tu forma vertiginosa y nunca llegarás al centro de la Estrella. 
a a de d disparo. Para derribar el caza de Darth Vader, c dispara hacia la 
* jiu qi РИО ЗН carlinga, уа que es el punto más débil de su caza. Si 
ы | El aerodeslizador aciertas alrededor de diez veces, harás que huya, y ya 
| En la fase del nada se interpondrá entre el centro de la Estrella de la 
== | aerodeslizador, sitúate Muerte y tú. 
| en una zona у quédate 
inmóvil. ‹ Será una forma 
mucho más fácil de 
acabar con los Jawas 
motorizados. 


En el tan: nque de los Jawas 

Dentro del | tanque de los jawas usa tu blaster contra las 
paredes. El di Sparo rebotará y y podrás acabar con 

. enemigos, que de otra forma SOUS imposible alcan 


Para poder acabar con la babosa (que aparece a 


del recorrido y arroja proyectiles) sin recibir casi ninguns 
daño, avanza hacia ella y, cuando estés pegado, dispar 
біп cesar | hasta aniquilarla. Te dará un bla laster y un 
corazón g ande. 

o О рага 


- аә 
2 do te go pea con uno de 
515 mum c EEE un 5000) 0 ya que de lo cor ario 


caerías a la lava. А 


Territorios. 
de los 


д t E 
1 Je Gi eng 2C KE ZR PCI A P 


Una ve с | pasado ano oem зі SGE EUSTAN EEEE m 


AY 


) " 


e los moracores de arena) 
| 5, пау que 


Jirse hacia la iz 'quierd а ГГ 
ponte г 
уара rec 2 t 
Pa ara mata , SINO dispones de un disparo а, | naq o de la € a cuev ay comia 
Ге hig A 3 [117 \/ ғу al \ Г ва! A de Y чс Ya Ye ina a r^ 1 nct d 
potenter | SADIE de IUZ y а í ШІ: 'ar паса toac ЧО». Aparet 17 a un total c uc 


| repetir la. 


5 Banthas 


El cirujano de 


Hace unos meses irrumpió en el mercado un pequeño 
periférico que conseguía moldear los juegos de la NES a 
gusto del usuario. Vidas infinitas, saltos poderosos y energía 
sin límite eran algunos de los cambios que podíamos realizar 
en nuestros cartuchos, Ahora, los poseedores de la Mega 
Drive, también podrán disfrutar de estas ventajas. 


on GAME GENIE VIDEO GA- 

ME ENHANCER (realzador de 
video juegos), puedes cambiar tem- 
poralmente ciertas características del 
cartucho y crear efectos especiales 
en la mayoría de los más populares 
títulos para la consola grande de 
Sega. Los principales cambios que 
puedes realizar con este peri- 
férico no son permanentes, y 
desaparecen cuando des- 
conectas el aparato. 
Además, es importante 
saber que, instalado 
correctamente, el 
GAME GENIE no 
produce ningún 
daño ni sobre el 
cartucho ni so- 
bre la consola. 
Este dispositi- 
vo es comer- 
cializado bajo li- 
cencia de Sega, lo que 
otorga una total garantía de 
calidad al comprador. 
El formato de este periférico se ase- 
meja al de un cartucho y se conecta, 
por un lado al juego y, por otro, a la 
consola. Una vez instalado, al poner 
en marcha la Mega Drive, aparece 
automáticamente la pantalla de codi- 
gos. En ese momento, puedes intro- 
ducir una serie de dígitos y letras 
que se obtienen en el libro que ad- 
junta el GAME GENIE. Busca bien 
los códigos correspondientes a tu 
juego, ya que este producto no o fre- 
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ce la opción de “búsqueda” aunque 
sí es posible que autoprogrames tus 
propios códigos al introducir cifras y 
letras al azar. Con un poco de suer- 
te, esa combinación tendrá éxito y 
conseguirás un potente salto o un 
destructor disparo. 
Aunque sólo se permite introducir 
cinco códigos, son más que suficien- 
tes, porque las claves más importan- 
. tes de cada juego nunca llegan 
a ese nümero. Por ejem- 
plo, para ser in- 
destructibles y te- 
ner disparos infi- 
nitos, nos basta 
con tres. 
Para activar los 
trucos escogidos, 
simplemente debe- 
mos accionar un pul- 
sador del lateral del 
periférico y preparar- 
nos para aniquilar a los 
más terribles marcianos o 
más feroces guerreros. 
Recuerda que con GAME 
GENIE podrás culminar ese juego 
que tanto te quita el suefio. Además, 
la gran mayoría de los juegos recogi- 
dos en el libro contienen claves para 
acceder a niveles adelantados del 
programa. De este modo, ya no tie- 
nes excusa para no terminar los car- 
tuchos más complicados de tu Mega 
Drive. А por ellos. 44 


CARLOS YUSTE 


claves 


Mega Drive 


THE TERMINATOR 


| 
Ayuda a Kyle Reese en su | 
lucha contra el más peligroso 
cyborg del futuro. 


CLAVE EFECTO 


RO3A-861A 
Algunas cosas 
pueden matarte. 
de tiempo. 
Biene UA es 

3 


EFECTO 
Código maestro, 
debe ser 
introducido. 
Vidas infinitas. 
Infinitos 
batarangs. 

Las pistolas no 
dañan. 

Infinitos coches 
para el 

Batwing. 
Puñetazos, 
cuchillos y 
pistolas no 
dañan. 


CLAVE — 
E2ET-AMC 


AKFT-AA4Y 
AKYK-AA9G 


RYFA-Ce6eVR 
AKYT-AA5L 


B2AT-CA46 


ЕНЕН 


—— 


Nueva York fué 


arra- 
sada hace veinte años 
por un ataque nuclear. 
La gran manzana está 
casi prodrida por un 
nuevo gusano. El ma- 
léfico ingenio de un 
doctor zumbado y sus 
masas de m nutantes... 
pretenden engullirla. 
iSolamente Two Crude 
Dudes puede detener 
a invasión!. 


16-BIT CARTRIDGE 


PON USE WITH THF SEGA MEGA DRIVE VIDEO ENTERTAINMENT SYSTEM 


Y POR SI FUERA POC 


El enemigo ha 


adue Г DVI 

¡010 U ше І еге 

с terrestr 21 | 
JICTIS TINITIVA 
Desa ІШ; moder 
|]! BOTI NONI tendras 


ostrar como 


AIR RAITHE 
' Ti 


- k* 
16-BIT CARTRIDGE 


FOR USE WITH (HF SEGA MEGA ПЕШ VINEN EHIFRTAINMTHT SYSUM 


namente 


8) quieres dejar de 2 вет un pobre 
jugador de | billar en los peores 
garitos... ¡entrena de una vez!. 

Side F Pockett es tu maestro en 
[m rtes del noble billar. Mide 
tus КБП les practicandi 
golpes E carambolas 
ini ДЕЕ E 


¡Unet 
Esca 


`` PROXIMAMENTE STREET FIGHTER Il 


CONSOLAS 


сон En pantalla 


ARIEL Y ECCO, UNA SIRENA 


La vida en las profundidades 
submarinas es todo un mundo de 
fascinación y sorpresas. Dos 
personajes, uno real y otro que 
pertenece a la más pura leyenda, llegan 
a los videojuegos para hacerte disfrutar 
con la Mega Drive en las envolventes 
aguas del océano. Turbulento o sereno, 
el mar es el escenario natural de 
ARIEL,THE LITTLE MERMAID y ECCO 
THE DOLPHIN . Los simpáticos cantos 
de La Sirenita y las alegres cabriolas del 
delfín convertirán tu pantalla en un 
maravilloso universo azul. 


ч, 
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Mega Drive: aventura 


ттт», 
о Fin, л 
m us с. 


le 


ARIEL, THE LITTLE MERMAID 


El dulce canto de las sirenas 


El mito de las sirenas siempre ha fascinado a los 

hombres. Sus encantos, envueltos en la leyenda, han 

dado lugar a docenas de historias, cuentos y películas. 
Como no podían ser menos, los videojuegos también han 
querido reflejar a estos seres mitad mujeres y mitad peces. 
Para ello no han escogido a una sirena cualquiera; Ariel 
llega directamente de la factoría Disney, avalada con el éxito 
de la versión cinematográfica en dibujos animados. 


ES ajo las profundidades del océa- 
no se encuentra sumergido un 
reino habitado por unas criaturas, a 
caballo entre lo humano y lo marino, 
que, hasta el momento, nadie ha po- 
dido ver. Muchos dicen que son 
un simple producto de la imagi- 
nación dispa- 
ratada de 
los habi- 
tantes de 
algunas ciuda- 
des y pueblos 
costeros. Pero, a 
pesar de todo, es- 
te exótico estilo de 

vida bajo el mar 
— . ha dado mu- 
cho que na- 
2 rrar en la lite- 


En los arrecifes 

marinos existen muchos peligros, 
pero también hay tesoros que 
facilitarán la misión de Ariel. 


ratura de todos los tiempos desde la 
mitología griega. Se trata del reino 
de las sirenas. 

El argumento de esta historia subma- 
rina plantea, una vez más, una lucha 
entre el bien y el mal. Ursula, la Bruja 
del Mar, se ha propuesto ejercer su 
malvada influencia sobre los siete 
mares, para levantar tempestades 
que hagan naufragar a los barcos 
que por ellos navegan. 

Para lograrlo debe arrebatar la coro- 
na y el tridente mágicos a Tritón, Rey 


Ursula 

Es la Bruja del Mar. Una enorme 
calamar negro que trata де: 
hacerse dueña de los siete mares, 
y hundir a antojo todos los barcos 
que los surcan. Para ello debe 
conseguir la corona y el tridente de 
Tritón. Sus mejores amigas son 


Tritón 

Dueño y señor de los mares, obtiene 
su poder gracias a su tridente y 
corona mágicos. Es un buen monarca 
que vela por la seguridad de sus 
súbditos, a los que ahora trata de 
liberar del hechizo de la Bruja. Su hija 
predilecta es la pequeña sirena Ariel, 
a la que intenta disuadir para que no 
se relacione con el mundo de los humanos. Cuando 


se enfada, es capaz de lanzar rayos y bolas de fuego. 


del Mar, o engañar con sus trucos а La sirenita ha 


Ariel, la hija pequeña de éste. derrotado al 
monstruo de 
la lava y 
Las cuatro zonas del océano OS 
SEDE sei Ы : habitantes 
El objetivo básico del Juego consiste del mundo 


en buscar a los habitantes del Reino, submarino 
que han sido convertidos en peque- son libres de 
fios pólipos tristes por la malvada Ur- nuevo. 
sula, y esperan diseminados por todo 

el océano a que Tritón o su hija Ariel 

puedan devolverles su apariencia ori- 

ginal. Para que puedas localizarlos 

sin problemas, siempre que quieras 

se desplegará sobre la pantalla un 


dos asquerosas anguilas a las que 
ella llama cariñosamente “mis 
pequeñas miserables”. Su 
aperitivo predilecto lo constituyen 
unas criaturas, mitad hombre, 
mitad pez, que ella misma ha 
convertido en pólipos inertes: 
sirenas. 


Ariel 

Es la hija más pequeña del Rey 
Tritón. Su maravilloso canto, junto 
con las burbujas de aire, son las 
armas que utiliza para escapar de sus 
enemigos. Trata también de liberar a 
sus compañeros y, para ello, no duda 
en enfrentarse a la Bruja del Mar. 
Pero, ten cuidado, si es derrotada, el 


Rey Tritón se ofrecerá en prenda a Ursula y el mar 


caerá en malas manos. 


VI 


con este 


juego. ии 


NNIS 


viejo mapa en el que aparece seña- 
lada tu posición, así como la de 
aquellos a los que todavía no has 
rescatado. Cuatro son las fases que 
hay que atravesar con éxito para po- 
der enfrentarse directamente con la 
perversa Ursula y establecer la tran- 
quilidad en el reino marino. 

El primer nivel tiene como escenario 
un espectacular arrecife, en el que 
se esconden peligrosos tiburones, 
anguilas, erizos y almejas que ace- 
charán a Ariel o a Tritón en todo mo- 
mento. Un galeón hundido, por el 


LOS MONSTRUOS 


Para destruir a los monstruos 
acumula antes la suficiente 
cantidad de dinero. Así, podrás 
comprar armas más contundentes 
en la tienda de la gaviota Scuttle. 


La Bruja 
del Mar 
Trata de 
aplastarnos 
con sus 
tentáculos al mismo tiempo que 
arroja lanzas incandescentes. 


El Jefe 
Tiburón 
Su morada 
es el 
galeón 
pirata y ha оа multitud 
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que rondan esqueletos armados con 
espadas, constituye el marco donde 
se desarrolla la segunda fase. 

La tercera de ellas tiene como esce- 
nario el mítico continente sumergido 
de la Atlántida. En estas ruinas, las 
estatuas han vuelto a la vida y ahora 
lanzan flechas y bolas de piedra con- 
tra todo el que ose atravesarlas. 
Finalmente, llegamos al cuarto y ülti- 
mo nivel, en el que nos adentramos 
en la caverna donde habita la malva- 
da Bruja del Mar. 

La defensa básica de Tritón son las 


de pequeños tiburones. Sólo se 
atreve a asomar la cabeza. 


La Medusa 

Es la más difícil de 
derrotar, ya que 
está formada por 
tres cabezas de 
serpiente a las que 
hay que matar una 
auna. 


Monstruo 
de Lava 
Habita en 
una 

тише редиепа 
cueva тент еее y по cesa 
de escupir lava contra todo el que 
se le aproxima. 


Tritón explora 
una antigua 
ciudad en ruinas 
perteneciente al 
desaparecido 
continente 
de la Atlántida, 
y trata de liberar 
a sus súbditos 
del hechizo de 
la Bruja del Mar. 


lanzas y las bolas de fuego. Ariel 
puede atacar a sus enemigos lan- 
zándoles las notas que se despren- 
den de su canto o burbujas de aire. 

Existen otros objetos útiles que flotan 
por el agua y que pueden restablecer 
parte de la energía del personaje, o 
hacerle acumular dinero que podrá 
utilizar en la tienda de la gaviota 
Scuttle. A este establecimiento se 
accede cuando encontramos la ima- 
gen del alado personaje en nuestro 
recorrido; entonces aparecerá una 
pantalla sobre la cual es factible 
cambiar nuestro dinero por más ayu- 
da de los peces amigos, una mayor 
energía vital o armas más efectivas. 


El mar en un cartucho 


En cuanto a las características técni- 
cas del cartucho, cabe destacar la іп- 
mejorable calidad en los gráficos, cu- 
ya nitidez es digna de alabanzas. Un 
scroll muy lento de fondo, junto con 
un efecto de claroscuro a base de lu- 
ces y sombras, consiguen crear una 


En pantalla 


kk 


_ CRIATURAS EMBRUJADAS 


Si alguno de estos animales consi 


perderás parte de la energía de su ünica vida: erizos de mar, cangrejos, al 


tos, estatuas, discóbolos y anguilas eléctricas. 


sensación de 
realismo total, que 

nos sumerge en el océano. 

Los personajes están dotados de 

todo tipo de movimientos, hasta el 

punto de que pueden girar sobre sí 

mismos o adaptarse a los ángulos 

más cerrados de los arrecifes. 

La banda sonora que ameniza la par- 

tida reproduce a la de la película en 

la que el juego se inspira y, en con- 

creto, a la canción “Bajo el Mar”, pre- 

miada con un Oscar. Ад. 


LAURA ORDOÑEZ 


gue rozarte, la figura de Ariel o Tritón em 


pezará a parpadear en la pantalla y 
mejas, tiburones, anguilas, esquele- 
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Mega Drive: aventura 


A A 0 


Ecco, el delfín, llevaba una existencia tranquila y 
pacífica, cuando un suceso inesperado vino a 
perturbar la paz de la que disfrutaban él y sus 
semejantes. Un terrible huracán arrastró a 
todos hasta los confines del océano. Sólo 
Ecco pudo salvarse, y ahora debe 


enfrentarse en solitario a los innumerables peligros que 
encierra el mar para encontrar de nuevo a sus amigos. 


L a aventura se desarrolla a lo lar- 
go de 25 grandes niveles por los 
que el valiente delfín tendrá que bus- 
car y rescatar a su familia. Para con- 
seguirlo, deberá superar el sinfín de 
peligros y misterios que esconde el 
mundo submarino. 

Los delfines tienen la cualidad de po- 
der emitir una serie de sonidos que 
les sirven para comunicarse. Esta ca- 
racterística, común a toda la especie, 
también la posee nuestro joven prota- 
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gonista y resulta fundamental, ya que 
saber utilizar estas canciones es una 
de las partes más importantes del 
juego. Nuestro amigo emitirá unas 
ondas de color azul que, al disparar- 
las contra otros peces, le proporcio- 
narán información que será muy útil 
durante el desarrollo de la aventura. 
Hay que procurar que todos los ani- 
males reciban las ondas, ya que no 
se sabe cuál de ellos puede aportar 
los datos más significativos. 


ECCO THE DOLPHIN 


Los peligros del mundo 


Durante todas 
las fases del jue- 
go, el delfín se va 
a encontrar con numerosos “glifos”. 
Estos son unos cristales misteriosos 
que están esparcidos por todo el 
océano y que esconden secretos e 
informaciones muy importantes. 
La manera de ganar sus pode- 
res y conocimientos es dispa- 
rarles ondas. Algunos cum- 
plen el único objetivo de servir de 
obstáculo justo en la puerta de salida 
del nivel; por lo que habrá que bus- 
car otro "glifo" que nos proporcione 
una canción o dato nuevo, a fin de 
destruir al que bloquea la puerta. 
Es necesario buscar todos los "glifos" 
para continuar la travesía, ya que 
también reponen la energía perdida. 
Los delfines, por su condición de ani- 
males mamíferos, necesitan salir al 
exterior regularmente para respirar. 
Tendrás, pues, que estar atento y, 
cuando veas que el oxígeno comien- 
za a escasear, sal al exterior para 
coger aire, ya que de lo contrario el 
delfín se ahogará. Con la energía su- 
cede exactamente lo mismo y, para 


Tiburón Tigre 

No te dejes engañar por 
su aparente 
mansedumbre. Nunca te 
atacará, pero su contacto 
puede ser mortal. 


Orca 
Se convierte en un aliado 
de impresionante 
apariencia que 
proporcionará 
información a Ecco. 


Pulpo 

Es el enemigo más feroz. 
Sus tentáculos se baten 
con tanta fuerza que 
pueden destrozar de un 
golpe tu aventura. 


Rayas 

A pesar de que cuentan 
con electricidad más que 
suficiente para ser 
respetadas, se empeñan 
en robar nuestra energía. 


Cangrejo gigante 
Agazapado y a la espera 
de su enemigo, romperá 
su letargo con una 
persecución sin tregua 
que no olvidarás. 


Medusas 
Su hermosura es ficticia. 
Nunca caigas en sus 
encantos. Si no las 
molestas, ellas no te 
molestarán. 


ECCO, 7 
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recuperarla, hay numerosos peces 27, 
y almejas que podemos comer. P 1545 
El manejo del delfín es complicado SE Y 
pero, una vez cogido el “truquillo”, C2 
resultará de una gran belleza 


plástica. | | 
; Si el océano se te resiste, utiliza es- | й 
f tos passwords: MKKLXJDA (nivel [| | 
2); SXFBLFBM y SIDFLFBZ (nivel | | 
3); CKCDVREH (nivel 4); NKJOV- d | 
НЕН (nivel 5); FXMDYREK (nivel 6) | | 
y IVUZXREO (nivel 7). | HB 
Salta, sumérgete a una velocidad de | 
vértigo y juguetea con los corales. | 
No desfallezcas y encuentra pronto a 
tus amigos. Aa | 
i 


| 
|j 
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Game Boy: deportivo | 


LEDER 


El combate está servido. Los luchadores se hayan 
en el ring frente a frente y el esperado, y a la vez 
temido, gong está a punto de sonar. Sobre la lona 
se pone a prueba la valentía, la habilidad y la forma 
física de dos contendientes excepcionales, que 


deben jugar limpio. 


І kickboxing es una modalidad de 

lucha a caballo entre el taekwon- 
do y el boxeo, ya que permite utilizar 
las patadas del primero y los puñeta- 
205 del segundo. A su vez, presenta 
cierta similitud con el fullcontac pero, 
a diferencia de éste, se pueden usar 
las rodillas y los antebrazos como ar- 
mas contra los rivales. Es, sin lugar a 
dudas, una de las artes marciales 
más contundentes de cuantas exis- 
ten. Su espectacularidad ha sido lle- 
vada en múltiples ocasiones al cine 
de la mano de hombres como Jean 
Claude Van Damme. 
Antes de comenzar nuestra andadura 
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. ción, conviene fa- 


por la competi- 


miliarizarse con 
las numerosas 
opciones que pre- 
senta el cartucho 
y, en especial, 
con la que permite 
elegir entre una 
de las ocho mane- 
ras de distribuir 
los golpes entre los controles. 
Posteriormente, es posible seleccio- 
nar un oponente entre un total de 15 
luchadores, siempre y cuando éste 
tenga una categoría similar a la nues- 
tra para que el combate no sea 
demasiado descompensado. 
Estos púgiles aparecen en 
una clasificación que se esta- 
blece mediante la cotización 
en dólares que ha adquirido a 
lo largo de su carrera profesio- 
nal y los trofeos obtenidos en 
todos los campeonatos en los 
que ha tomado parte. Noso- 
tros partimos en la última posi- 
ción de dicho ranking. Al de- 
rrotar a alguno de nuestros ad- 
versarios, conseguiremos uno 


BEST OF THE BEST 


Prohibidos los 
golpes bajos 


de los premios que 
estaba en pose- 
sión del vencido y, 
además, escalare- 
mos en el ranking 
en busca una de 
las seis primeras 
plazas como obje- 
tivo más inmedia- 
to. Una vez alcan- 
zada esta primera 
meta, se abre ante el luchador la po- 
sibilidad de enfrentarse a los cinco 
mejores púgiles en los combates de 
kumate, donde el riesgo aumenta, ya 
que aquí están en juego muchos más 
puntos que en la confrontaciones 
normales. ` 
Cada uno de los luchadores tiene es- 
tablecidos unos niveles de resisten- 
cia, fuerza y reflejos, que varían en 
función de las derrotas y victorias 
conseguidas y de las sesiones de en- 
trenamiento. La preparación es vital 
para cualquier deportista. Tres son 
las pruebas que tenemos para poner 
nuestros músculos en forma. Los 
ejercicios de resistencia y potencia 
consisten en mantener una barra de 
energía lo más alta posible; mientras 


Ча, 
м. Га : 


e 
E 
2 


MAWASHI: 


La efectividad de los golpes a la 
media vuelta es muy elevada. En la 
mayoría de los casos, si los ejecu- 
tas con rapidez y precisión, darán 
con los huesos de tu oponente en la 
lona. El Mawashi o patada giratoria 
impactará con fuerza en las piernas, dorsales o man- 
díbula de tu adversario 


Ol- ZUKI 


Puñetazo directo, general- 
mente dirigido a la cara, 
cuyo efecto es tan devas- 
tador como inmediato. 


BARRIDO 


Técnica incluida dentro de las mawashis. Su 
principal virtud es que hace perder la estabili- 
dad al rival. No disminuye su energía, pero 
aleja al otro luchador cuando ataca. 


que los reflejos se ponen a 


prueba mediante una máquina que tenemos E 
dispara aleatoriamente tres puching do de 
bag , que deberemos golpear en el MUSEOS 
instante en que se activan. reflejos 
merced al 
En combate entrenamiento. 
Para ello, hay 
Como es habitual en las veladas де que golpear 
boxeo, una guapa admiradora indica una máquina 
el número del asalto como preámbu- que activa 
lo al combate. Cada round tiene una  SUcesivamente 
duración de un minuto. Durante el pta 


mismo, el árbitro es el encargado de 
que se respeten al máximo las reglas 
de este deporte. Para ello, actuará 


TECNICAS DE ATAQUE 


- 


MAWASHI CON SALTO EN EL AIRE. 


Difícil de ejecutar, ya que exige gran 
destreza. No sólo es un arma muy váli- 
da en ataque, sino que también puede 
utilizarse como recurso defensivo para 
evitar los barridos. 


YOKO-GERI 


No se trata de un golpe de- 
cisivo, pero merma progre- 
Sivamente la energía del 
contrincante, sobre todo si 
se utiliza en las distancias 
cortas. 


MAE-GERI 


Patada frontal, dirigida a la parte 
inferior de la mandíbula, cuya po- 
tencia y efectividad están muy 
cercanas a la de las técnicas 
mawashi. 


C13. 


i...) 
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con contundencia y aplicará cuentas 
de protección de dos segundos cuan- 
do los contendientes se agarren o al- 
guno de ellos caiga al suelo víctima 
de un barrido. 

Muchas son las técnicas de lucha 
que nos brinda el cartucho. Con la 
práctica, el jugador deberá conside- 
rar la táctica más adecuada para ca- 
da adversario. Si bien, por ejemplo, 
las técnicas denominadas Mawashi 
destacan por su contundencia y sue- 
len provocar que el oponente bese la 
lona, a veces es preferible ir merman- 
do la energía de nuestro rival median- 
te patadas a las piernas. En el amplio 
espectro de golpes que tenemos a 
nuestra disposición, destacan los es- 
pectaculares y agresivos saltos en el 
aire o aquellos que, como dicen los 
entendidos, dejan sin respiración al 
adversario. 

Un buen luchador sabe que el ataque 
no es el único factor que conduce al 
éxito en una pelea. Una buena táctica 
es golpear y retirarnos, por si acaso a 
nuestro “amigo” le da por revolverse y 


Pelea con 
destreza, no 
tiembles y saca el 
máximo partido 


salimos perdiendo en el intercambio 
de golpes: una defensa acertada nos 
evitará más de un susto. 

En el cuadrilátero, el estado físico de 
los púgiles se refleja mediante cuatro 
focos situados en la parte superior de 
la pantalla. Inicialmente, estas luces 
presentan un tono claro que se va os- 
cureciendo a medida que los golpes 
alcanzan a los contendientes, hasta 
que se colorean de negro. Este es el 
indicativo de que las fuerzas ya no 
responden y de que la derrota por KO 
es inminente. Si los focos que se os- 
curecen son los de tu adversario, no 
dudes en apuntillarle; si, por el con- 
trario, son los tuyos, actúa con inteli- 
gencia. Haz uso de un buen juego de 
piernas para llegar al siguiente asal- 


to: conviene perder el tiempo nece- 
CA 


sario con el fin de llegar 
al final del round, aun- 
que sea exhausto, y 
recuperar parte de la 
energía perdida. 
Entre las virtudes 
de este cartucho 
de la portátil de 
Nintendo se en- 
cuentra la magní- 
fica labor de sus 
diseñadores con 
los gráficos digi- 
talizados. Gra- 
cias a ellos, han 
logrado imprimir 
mayor rapidez y 
realismo a los 
golpes y técni- 
cas de lucha, 


| Interés: 
Diversión: 
Gráficos: 


Sonido: 


Los gráficos 
digitalizados 
constituyen 

uno de los máximos 
alicientes del juego. 


Cada luchador tiene establecidos 
unos determinados porcentajes de 
fuerza, resistencia y reflejos, que 
varían en función de los combates y 
del entrenamiento. 


aunque para conseguirlo han tenido 
que dejar a un lado otros aspectos 
relativos a los gráficos de fondo. Aún 
así, la opción tomada parece la más 
acertada, ya que lo que se persigue 
es simular toda la espectacularidad 
del kickboxing. A4 
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SMASH TENNIS RALLY CHALLENGE 


Enróllate con la portátil color más 

guapa de su clase y sal con ella 

para pasártelo en grande. 

El nuevo pack de GAME GEAR 

trae cuatro juegos de lujo con los 

que repartir raquetazos, acelerar al 
máximo, marcar goles por la escua- 

dra y demostrar tu habilidad... <= 

No te quedes a dos velas... y sal con + | 
la más guapa, al precio más guay. 


PENALTY KICK-OUT | 


COLUMNS " 


En pantalla 


e i te gustó la versión „= 
para PC y los posterio- | 2 
res lanzamientos de los pro- 
gramadores de este juego, 
> como el POWERMONGER, 
seguro que POPULOUS 
»no te defraudará. El 
juego está basado en 
la técnica de la simula- 
ción. En este caso son 
una serie de planetas o 
mundos, que tu gobiernas 
¥ con poder divino. Como un 
аса) dios que eres, tienes en tus 
manos el absoluto control de 
tus siervos y sus tierras. 
Puedes crear terreno cultiva- 
ble, construir castillos, man- 
[7] dar a tus hombres a la gue- 
0) (| rra, y lo más importante, po- 
|| sees la capacidad para si- 
tuar el imán del bien. 
Pero tus facultades no 
sólo se reducen a crear, 
también puedes des- 
truir. La creación de ca- 
tástrofes naturales, como 
volcanes o terremotos, 
está en tu mano. Sin em- 
bargo, las cosas no son 
tan fáciles como pare- 
cen, ya que, como en 
todo juego, existe un 
, bando enemigo en cuyas 


el mundo de la 
informática, en vez de casas 

se construyen gigantescos Game boy. 
Si sigues bien todos los pasos del 
truco, puedes obtener todas las 
claves de esie complicado juego. 


СІЛЕСІ ү. 
| рори 5 ай, 


filas se encuentran de- Interés: 89 | 
moníacas criaturas que : 22 dep 

se interpondrán en tu Diversió n: 92 | 

| camino y a las que debe- Grá ficos: 79 | 
A | газ derrotar. 0 lidad: | 
N Tu objetivo como dios es 4 igina аа 77 | 
14 pacificar los diversos Sonido: ?4 | 

) 


sal Jue 


Para sacar venta! a 

А grandes juegos, grandes tru- 
cos. Como éste que os permiti- 
rá conocer todos los pass- 
words de este magnífico pro- 
grama: cuando llegues a la 
pantalla de juego activa el ico- 
no PAUSA. Entonces presiona 
L y, sin soltar, pulsa A. Suelta 
ambos botones y presiona R, 
entonces, sin soltarlo, pulsa y 
suelta las siguientes teclas y 
en este orden: Y, B, X, A y SE- 
LECT. Suelta la tecla R y vete 
al icono ARMAGEDON; cuan- 
do presiones la tecla A, dicho 
icono no se iluminará de color 
rojo, sino que permanecerá 
igual. Inmediatamente después 
vete al icono de OPCIONES y 


POPULOUS 


presiona A. En esta pantalla : | 


mueve el cursor а CONQUEST 
y pulsa A. Ahora puedes usar 
las teclas X y B para ver todos 
los passwords del juego que 
activan los diferentes mundos. 
Bueno, ¿no? 


mundos que componen el juego, en- 
tre ellos: rocas y lava, nieve y hielo, 
País de la Estupidez, etc. Es impor- 
tante destacar que cada mundo po- 
see una determinada dificultad y un 
crecimiento de la población ya esta- 
blecido de antemano. 

Por otro lado, el juego está dotado 
de tres opciones generales: práctica, 
conquista y custom. En esta última 
tendrás la posibilidad de jugar contra 
la propia máquina. A4 
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^| Sumérgete еп la 


aventura más fan- 


Y7 tástica del Océano 


Disney. 


| | Defiende el territo- 


rio del Rey Tritón 
de las criaturas 
más infernales. 


| Para ello, cuentas 
| con la astucia de la 
Sirenita y la sabidu- 


ría del Tritón. 
¡Ursula, la bruja 
del mar surca las 
aguas!. 


SEG 
KAME А. 


Оп ser vomitivo en- 
tra en combate. 
Repulsivos méto- 
dos, retorcidas es- 


tratagemas, y el | 


deseo del mal... 


pasos!. 

Cortar el terror de 
su espada... tiene 
sus riesgos. 

iA ti no hay quien te 
corte!. Rebana su 
asquerosa cabeza. 


ІЛ 


WAI же шеше 


3 > 7 


marcan sus hue- |> 
, Mas... ¡Sigue sus 
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Game Boy: arcade-aventura 


І clan Yoma y su más fiero esbi- 

rro, el dragón Shogun, han asal- 
tado los dos castillos del mundo Ninja 
y secuestrado a la princesa Ling-Ling. 
Jack, un intrépido luchador curtido en 
muchas batallas, no está dispuesto a 
permitirlo. 
Nuestro héroe, conocedor de las téc- 
nicas de lucha ninja más ancestrales, 
debe atravesar 
ocho niveles 
plagados de 
peligrosos ene- 
migos dispues- 
tos a quitarle la 
vida, y enfren- 
tarse, cara a ca- 
ra, con el mal- 
vado dragón 
Shogun. 
Para rescatar a 
la princesa Ling- 
Ling cuenta con la ayuda de un nú- 
mero limitado de armas, que irán apa- 
reciendo en la pantalla durante el 
trascurso del juego. 
En el comienzo, lucharás sólo con tu 
cuerpo y únicamente podrás pegar 
puñetazos y patadas. Las piernas son 
rápidas, pero tienen un golpe espe- 
cial que podrás utilizar un número li- 
mitado de veces. 
La misión en cada fase es la de aca- 
bar con cuantos enemigos se inter- 
pongan en tu camino, ya que, una vez 
que te hayas desembarazado de 
ellos, las puertas de la muralla que te 
impiden el paso al siguiente nivel se 
abrirán. 
Una gran ayuda es golpear a las pie- 
dras para conseguir armas ninja que 
te serán muy útiles en tu empresa. 


46 


NINJA BOY 


¡Guerrero 
al rescate! 


A lo largo del camino encontrarás al- 
gunas escaleras que llevan a un nivel 
de bonus, donde podrás conseguir 
gran cantidad de puntos y una vida 
extra. 

Además, aparecerán innumerables 
objetos que te servirán para poder 
matar a los enemigos con los que te 
debes enfrentar al final de cada una 
de las fases. Pro- 
cura no pasar de 
nivel sin estar se- 
guro de haber en- 
contrado todos los 
objetos de interés. 
ES Este juego mezcla 


Ta 


El enemigo del 
final de cada fase 
intentará hacernos 
la vida imposible, es 
imprescindible eliminarlo. 
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la acción y la aventura de una forma 
modesta, pero entretenida. Una histo- 
ria que te hará pasar el rato, sin recu- 
rrir a grandes alardes técnicos. 44 
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Con el shuriken ninja puedes 
matar a los enemigos desde 
lejos. Con una espada la facili- 
dad para eliminarlos se incre- 
menta notablemente. 


LU SEGA 
A 


Usa tus habilidades de piloto 
para completar Outrun. ¡La 
carrera más salvaje de todos 
los tiempos!. 


Increíbles smashes, violentos 
saques y una volea salvaje... se 
demuestran sobre la pista. Te 
esperan cuatro campeonatos. 


Infiltrate en la fabrica de un 
magnate vicioso y reparte sus 
productos entre la gente gilay!. 


Los sobrinos de Donald han 
sido raptados por una perversa 
bruja. Las monedas de la suerte 
tambien desaparecieron... Tú 
mismo. 


“ВАТ МА: 


ELURNS 


GONIN Es BI EET: EE! EET 


Lo El El / Ao E 
Hf TES HARER 1 


Sigue la pista del pingüino en 
una excitante persecución por 
las calles de Gotham. Recibirás 
fuego, cuchillos, cohetes... 


` ¡Estate al loro!. No te fies de 


Cat Woman. 


Tu enemigo es la mortifera or- 
ganización terrorista Nac. 
Destruye sus defensas sin cor- 
tarte ante nada. 


Rescata a una princesa guape- 
tona de un Visir maniaco. Ella 
depende de tu destreza. 


El Ninja TF tiene controlada 
la Neo-Ciudad encarcelando a 
los Ninjas Rebeldes. ¡Tú eres su 
única esperanza de supervi- 
vencia!. 


Uno de los más grandes hits. 
Todo tipo de trampas y mons- 
truos devoradores de mármol, 
intentarán pararte en seco. 


Pegate una gran pasada pilo- 
tando un F-1 en carreteras 


infernales. 
o 


o 


Vive un 


La prueba definitiva para demos- 


trar tu agilidad mental en un 
juego de estrategia'suprema. 


Una bella princesa necesita tu 
ayuda para escapar de una 
repulsiva bruja. ¡No te rompas 
la cabeza!. Controla el puzzle. 


Abrete paso entre bestias y 
trampas. Este juego es simple- 


mente diabólico. 


А v 


Unete a dos ex policias en una 
&uerra sin cuartel paa salvar tu 
ciudad del sindicato del crimen. 


Eres un simple repartidor de 
periodicos cumpliendo tu curro, 


cuando las eosas se ponen 
chungas ¡controla tu bici!. 


Los Lemmings no pueden ра- | 
sar. Te necesitan como guía 
para que marque sus pasos. 


Game Gear: arcade 


DEA 


En el Mundo de Shinobi va a 
dar comienzo una 
encarnizada lucha entre los 
ninjas de la Escuela Oboro y 
los terribles guerreros 
Techno. La malvada Ninja 
Negra ha robado los cuatro 
cristales del poder, que 
constituyen el tesoro más 
preciado de esta milenaria 
escuela oriental. 


ire, agua, fuego y tierra: cua- 

tro elementos que integran el 
Universo. Azul, amarillo, rosa y 
verde: cuatro cristales de poder 
que simbolizan estos componen- 
tes. Un solo hombre: Joe Musas- 
hi, el Ninja Rojo; el único capaz 
de enfrentarse a la temible Ninja 
Negra y sus guerreros Techno 
para recuperar el más preciado te- 
soro de la Escuela Oboro. 
La misión no será fácil. La Ninja Ne- 
gra, tan peligrosa como sibilina, ha 
dispersado los cristales por los cua- 
tro puntos cardinales para dificultar 
su búsqueda. En un mundo misterio- 
so, en el que el sol amenaza con no 
volver a brillar, Musashi —adiestrado 
especialmente por los más ancianos 
de su Escuela— debe iniciar la Gran 
Búsqueda y eliminar después a la 
Ninja Negra. 
Cuatro son también los posibles es- 
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SHINOBI | 


En pantalla 


Lucha por los cristales | 


cenarios donde iniciar la ЫЛ 
recuperación de los preciados crista- 


les, antes de dirigirte a la base de la 


Ninja Negra y enfrentarte al grueso 
del enemigo, con su jefa a la cabeza, 


y eliminar, de una vez por todas, a la 


cruel mujer que ha puesto en peligro 
la seguridad del mundo. Tras regis- 
trar la construcción, el castillo, la fábri- 
ca y el desfiladero, deberás adentrar- 
te bajo tierra, donde suelen estar si- 
tuadas las fortalezas de los guerreros 
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== Cuando entres 
. enel desfiladero, pon a tu 
ninja en estado de alerta máxima: los 
enemigos surgen de las entrañas 


inicio muestra 


de la tierra. 


La pantalla de 


un mapa de 
selección de 
recorridos. 
La ventana 
refleja el 
color de 
cada 
cristal. 


SHINOBI 11 
Interés: 82 
Diversión: 95 
Gráficos: 90 
Originalidad: 80 
Sonido: 85 


Techno y vencer al guar- 
dián de cada una de ellas, 
condición indispensable pa- 
recuperar los cristales. Co- 
{по es habitual en este tipo de 
juegos, varios items, dispersos 
por las pantallas, facilitarán tu 
misión. 
Musashi es un guerrero; el mejor 
de todos, pero sólo un guerre- 
A > ro que по alcanza а 
- comprender la im- 
portancia de su 
misión aunque 
se juegue la vi- 
da en ella. Por 
eso, debe resca- 
tar en cada una de 
Sus incursiones en 
: territorio enemigo a 
EH los Ninjas Elementales 
que han sido secuestra- 
dos por la Ninja Negra. Sólo 
estos seres legendarios son conoce- 
dores de los verdaderos poderes de 


Para rescatar el 
legado de la 
Escuela de 
Oboro, Musashi 
debe vencer a la 
Ninja Negra. 


En un mundo 
misterioso, donde 
el sol amenaza 
con no volver a 
brillar, Musashi 
debe iniciar la- 
Gran Búsqueda 


los cristales y dé su colaboración de- 
pende el éxito'de la búsqueda. 

El viaje para recuperar el tesoro de la 
Escuela Oboro ha sido largo y peli- 
groso; pero la experiencia acumula- 


Los cuatro 
cristales que 
deberás perseguir 
con ahínco 
representan las 
cuatro fuerzas 
de la naturaleza: 
aire, agua, fuego 
y tierra. 


da por Musashi en las milenarias téc- 
nicas de lucha ninja, le será de gran 
ayuda para enfrentarse al gran reto: 
vencer a su oscura enemiga en un 
duelo a muerte; 

En cuanto a las características técni- 
cas del cartucho, hay que destacar 
una configuración de gráficos muy 
detallada, e incluso demasiado den- 
за para-para una pantalla de tan re- 


"ducidas dimensiones. La banda so- 


nora es, igualmente, muy atractiva. 
El futuro de la Escuela de Oboro, la 
ünica que puede mantener la paz en 
un mundo caótico, está en tus ma- 
nos. Que el brillo de los cristales guíe 
con sabiduría tu camino. Aa 
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Handy BOY -sv 307- 


Accesorios multifunción para Nintendo Game Boy? con características 
especiales: 


e Amplificador estéreo con altavoces. 

e Lupa de aumento ajustable para la pantalla LCD. 

e iluminación. i 

e Botones de disparo de mayor tamaño. 

e Joystick incorporado. El sistema es muy compacto y se 
puede plegar fácilmente. 

Tiene 2 interruptores separados para 

conectar/desconectar la luz y el 


sonido. Do ci ن‎ А — ] 
Puede funcionar con el conector de "m : т Ше” 4 al 4 
baterías de Nintendo Game Boy? o con AÑ AA 

/ Же — 


el sistema de baterías SV 901/8 


Handy Power Kit -sv s00- 


Cargador rápido que incluye adptador, 
batería recargable (SV 901) 

y cables de conexión. 

Para uso exclusivo con Nintendo 

Game Boy? y Sega Game Gear”. 

e El cargador rápido se puede usar 
directamente como un adaptador de corriente. 
e Posibilidad de carga rápida de batería 

en dos horas. 

e Función especial de descarga para alargar 
la vida útil de la batería. 


Handy Power | 
Handy Power Il 


Baterías recargables para usar 
con el cargador rápido SY 900. 
Incluye cinta/pinza y cables de 

conexión para Nintendo Game 
Boy? y Sega Game Gear. 
Sensor térmico incluido para 
evitar sobrecargas. 
Fabricado con material 
resistente a los golpes. 
—-$V 901: 14 horas de juego 

con Nintendo Game Boy?. 

2 horas de juego cor 


Game Gear?, 
-SV 902: 28 horas de juego 
Carry Pouch -sv sos- А Á con Nintendo Game Boy?. 
Resistente funda de transporte de PVC para Nintendo Game Воу°. 4 horas de juego con 
Incluye cinta para su transporte al hombro. Game беаг?, 
Equipado con una pantalla ajustable especial para proteger 
a la pantalla LCD de la luz solar directa. € Nintendo Game Boy marca registrada de Nintendo. 


O Sega Game Gear es una marca registrada de Sega. 
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Por fin, un tema tan serio, 
se trata como es debido. 
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Mario is Missing, Daugther of Serpents y 
el programa español Luigi & Spaghetti 
son los juegos estrella que abren el paso 
en la recién comenzada singladura de 
SUPER PC. 


Los dos gobliins enviados por el rey 
Angoulafre para rescatar a su hijo, 
agradecerán las pistas que ofrecemos. 


Alone in the Dark, para PC, y Street 
Fighter ІІ, para Amiga, fueron los juegos 
más vendidos durante el mes pasado. 


CARGADORES ва 


Los mejores listados en basic para 
obtener ventajas en nuestros juegos. 


Pequeñas soluciones para solventar los 
grandes problemas y descubrir secretos. 


EDUCACION 86 


La factoría Disney sigue mimando a los 
más pequeños. Para ellos ha creado 
cinco juegos de magia e ingenio. 


TECNOLOGIA 94 


España se ha convertido en el primer 
país europeo en incorporar la televisíón 
interactiva. 


CONSEJOS Y TRUCOS 85 


EN PARALELO 


Las asperezas que no hace mucho tiempo existían 
entre los usuarios de consolas y ordenadores se han 
limado y los dos sistemas caminan ahora de forma 
paralela, con ventajas para uno u otro que se 
producen de manera cíclica, porque la vida y las 
modas así lo dictan. En SUPER JUEGOS 
respetamos y valoramos ambas vías, que suponen 
el descanso diario de todos aquellos que hemos 
encontrado en los videojuegos la mejor válvula de 
escape. 

Con SUPER PC, cuya Singladura se inicia este mes 
de marzo, pretendemos llevar a cabo una sección 
para usuarios de ordenador en la que primen los 
videojuegos pero en la que, poco a poco, aparezcan 
otra serie de componentes que rodean al ordenador 
personal. Habrá cabida para nuevos aparatos, 
periféricos o paquetes de gestión para uso 
preferentemente personal. 

Nuestro empeño es centrarnos en los programas de 
juego. Ese será el núcleo y la razón primera. La 
norma por la que nos regimos es sencilla: estudiar 
los juegos a fondo y ofrecer a nuestros lectores la 
garantía de que sacarán el mayor partido posible a 
su inversión de ocio. 

A quienes hacemos SUPER PC nos encantaría 
recibir vuestras sugerencias. La intención es hacer 
de estas páginas el vehículo de interconexión entre 
los usuarios de ordenador personal: compatibles, 
Amiga, ST o cualquier otro aparato informático. 
Este mes os presentamos una primicia: MARIO IS 
MISSING; el simpático personaje de Nintendo ha 
sido raptado en un programa que estará muy pronto 
a la venta en España. Con DAUGHTER OF 
SERPENTS viviremos inéditas experiencias a orillas 
del Nilo. Por último, en la sección de tecnología, la 
televisión interactiva es nuestra primera bandera. 


PEDRO DE FRUTOS | 
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Antes que nadie 


MARIO IS MISSING 


Un largo periplo 

Algo extraño ocurre en el Polo Sur. El hielo se está 
descongelando por causas desconocidas y tanto los 
pobres pingúinos como la humanidad entera corren 


peligro. Mario y Luigi, junto con Yoshi, se encaminan 
apresudaramente hacia el lugar de los hechos. 


L a noticia ha cogido por sorpresa acompañada de su familia, y bien 
a nuestros fontaneros favoritos. — atrincherados todos en un castillo. 
Además, no esperaban la presen- А! adentrarse en la fortificación, Ma- 


cia en tan recóndito y 
helado lugar de su ma- 
lévolo enemigo, la tor- 
tuga Bowser; esta vez 


rio ha quedado atrapado en su inte- 
rior, pero la amistad supera todas 
las barreras, y Luigi y Yoshi han de- 
cidido rescatarlo de sus raptores. 


Unas puertas mágicas comunican el 
castillo con los más diversos luga- 
res, y son utilizadas por las tortugas 
Koopa para desplazarse a cualquier 
parte del mundo y cometer sus fe- 
chorías. Deberás atravesar todas 
ellas para detener a los quelónidos, 
y así localizar a Mario. Un periplo 
digno de Phileas Fogg da comienzo 
en ese instante. Así recorreremos 
los cinco continentes, desde el leja- 
no Japón, a España, pasando por 
Africa, con un total de 50 ciudades 
entre las que se visitan Moscú, Nue- 
va York o Londres. 

Los animales de capara- 
zón verde nos pro- 

porcionarán más de 
un disgusto, ya 
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Nombre: Mario is missing 

Fabricante: The Software 
Toolworks 

Sistema: PC 

Género: Aventura educativa 
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que son muy amigas de lo ajeno, y 
nos veremos en la obligación de de- 
volver a sus legítimos duefios las 
pertenencias que han robado por to- 
dos los confines terráqueos. Para 
ello, debemos movernos por el ma- 
pa de cada ciudad, recuperar los te- 


soros y devolverlos en los puntos de 
- información que hay еп los diversos - 


. monumentos. Como están cerrados, 
. tenemos a nuestra disposición un te- 
_léfono portátil para comunicarnos 

con ellos, y demostrar que posee- 

mos el objeto adecuado. Es necesa- 
rio contestar correctamente a una 


serie de preguntas, cuya dificultad 


depende de la edad que hayamos 
asignado al jugador desde el panel 
de control. Una vez entregados los 


Debemos recorrer el 
mundo entero para 
localizar a las 
tortugas Koopa y 
recuperar el fruto 

de sus delitos. 


objetos, accederemos a los monu- 
mentos para fotografiarlos y guardar 
un recuerdo. Para salir de cada terri- 
torio, enviaremos a Yoshi a la ciudad 
correcta; la labor se facilita con un 


mapa mundi, la información de los 


transeüntes y el periódico local. 


_ El programa cuenta con buenos grá- | 
ficos en sus escenarios, variando - 


éstos en cada ciudad. Destaca tam- 
bién el mapa mundi en VGA de alta 


España también 
ha sido 
representada en 
el juego; sus 
tópicos son lo 
más llamativo. 


Es necesario 
utilizar el mapa 
mundi para 
enviar a Yoshi 
en ayuda de 
Luigi. ` 


resolución. La definición de los per- 
sonajes no es muy elevada, pero re- 
sultan muy simpáticos y agradables 


en sus acciones y movimientos. / 
_ Los poseedores de tarjeta de sonido | 


podrán gozar de la música de cada - ; 
ciudad, basada en la banda sonora 


original de los juegos de Mario | 


para consolas, pero adapta- 
das a los ritm 


. cada país. A, 


os típicos de | ШЕН 


Antes que nadie 


SLEEP WALKER 


Un sonámbulo muy despierto 


Е rbe está a punto de со- 
mercializar un juego origi- FICHA TECNICA 
nal donde los haya. No se tra- 
ta de masacrar ninguna colo- 
nia de marcianos, ni de pe- 
lear en la calle.Tampoco te- 
nernos que arrasar una base 
militar entera con una pe- 
queña metralleta. En este 
programa, el tema principal 
es el sonambulismo. Un пі- 
ño de unos nueve años es 
víctima de esta enfermedad 
y, noche tras noche, se lan- 
za a la calle en medio de 


Nombre: Sleep Walker 
Fabricante: Ocean 
Distribuidor: Erbe 
Sistema: Amiga, PC 
Género: Arcade 
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4 
(7 maravillosos 
sueños. 

Su perro Bobby se 
ha enterado del 
problema y, co- 
mo siente un 
gran afecto por 
su amo, siem- 
pre le sigue pa- 
ra protegerle de 
los peligros que se 
cruzan en su camino. 

Los gráficos del juego están 
realizados de forma realmente 
simpática. Los gestos que esbo- 
za el perro cada vez que le ocurre 


E SUPERJUEGOS! 


OFERTA VALIDA DURANTE EL MES DE MARZO 


La misión del 
perro es salvar al 
niño. Para ello 
cuenta con una 
inumerable 
cantidad de 
acciones. 


algo desagradable a su amo harán 
sonreir a todos los jugadores. El so- 
nido, aunque moderado, cumple su 
función y el entretenimiento está 
más que garantizado. 

Los usuarios de Amiga y de PC es- 
tán de suerte. Por fin a salido a la 
luz un juego en el que la originalidad 
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NOMBRE 


m APELLIDOS 
T 
m DIRECCION 
El 
lI POBLACION 
m 


CODIGO POSTAL 
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GASTOS DE ENVIO 
TOTAL 


es la que prima. El fabricante se ha 
esmerado en diseñar buenos gráfi- 
cos, un sonido espectacular y un ar- 
gumento novedoso. Felicidades a 
Ocean por un juego que logrará di- 
vertirnos durante mucho tiempo. 44 
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U n universo lleno de imaginación 
ojos. Los personajes de Tolkien, 
aquellos trolls peludos de abyectas 
intenciones, un tanto descuidados y 
de torpe aliño indumentario, han 
cambiado su imagen en este progra- 
ma y se han convertido en unos se- 
res valientes, inteligentes y con buen 


Tierra de los Juguetes 


y color se abre ante nuestros 


Tierra de la Información 


Los personajes de Tolkien 


A exawen 


TROLLS 


se lavan la cara 


La parada de los cerdos 
alados es el paso 
obligado para la 
siguiente fase. 


aspecto. El juego está 
formado por siete zo- 
nas, a las que se acce- 
de mediante la pantalla 
de selección de nivel si- 
tuada en una de las es- 
tanterías de la juguete- 
ría. Existe la posibilidad 
de escoger cualquiera 
de los siete niveles, 
aunque es necesario 
completarlos todos para tener paso 
franco al ültimo reto, que espera de- 
safiante detrás de una gruesa puerta 
de madera. Además, en el recorrido 
por los estantes, se encuentran en- 
tradas a fases de bonificación que 
sólo pueden ser traspasadas si an- 
tes se ha finalizado соп éxito el nivel 
de la puerta contigua. 


Todo hacía prever una tranquila noche de invierno en la antigua fábrica 
de juguetes. Pero, cuando el reloj de pared señaló la hora de las brujas, 
оп muñeco troll, que hasta entonces permanecía olvidado en una 
estantería, tomó vida y se vio inmerso en una peligrosa aventura. El reto 
era rescatar a los bebés extraviados en un mundo plagado de sorpresas. 


Fantasía es la palabra que mejor de- 
fine el ambiente que rodea al prota- 
gonista, una vez que se ve inmerso 
en cualquiera de las fases. Así, se 
puede encontrar desde un mar de lí- 
quido rosa en la tierra de la Soda, 
pasando por los mundos de los 
Juguetes, las Noticias, los Dulces, 
los Juegos de Mesa o las Fábulas, 
hasta todas las atracciones imagina- 
bles en el país de la Feria. Todos 


FICHA TECNICA 


Nombre: Trolls 

Fabricante: Flair 

Distribuidor: Erbe 

Sistema: PC, Amiga y Atari ST 
Género: arcade 
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ellos forman un mágico escenario 
complementado por flexos pasados 
de voltios, judías de chocolate y todo 
tipo de artículos y animales con una 
actitud que va más allá de los límites 
de la realidad, que en este progra- 
ma, simplemente, no existe. Todo 
pertenece a un mundo sin límites 
donde cualquier objeto alcanza ca- 
racterísticas casi humanas. 


Tinte de colores 


Al iniciar un nivel se anuncia el nú- 
mero de bebés que se debe rescatar 
antes de localizar la parada de cer- 
dos voladores, que llevan al muñeco 
hacia la siguiente fase. Durante este 
trayecto se encuentran, además de 


los niños, alimentos y globos que 
dejan al descubierto los tesoros que 
encierran, entre los que se hallan los 
poderes especiales. Estos permiten 
al troll doblar su capacidad de salto, 
hacerse inmune e incluso volar; aun- 
que también pueden obstaculizar 
sus movimientos. En todos los casos 
sólo tienen un efecto temporal, que 
se reconoce por el color que toma el 
pelo del protagonista mientras per- 
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manece su influencia. Otros de los 
objetos a destacar son las letras pa- 
ra formar las palabras BONUS o 
BOGUS que dan paso a fases espe- 
ciales de bonificación, en las que 
hay que encontrar la salida antes de 
un tiempo limitado. En la primera só- 
lo se trata de conseguir puntos sin 


En la Tierra de la 
Soda hay que locali- 
zar este líquido ele- 
mento en el interior 
de los globos. 


arriesgar nada; pero 
la segunda tiene co- 
mo premisa recoger 
dos objetos determi- 
nados antes de es- 
capar y, en caso de 
no lograrlo, se pierde una vida. 

Para finalizar, conviene mencionar la 
importancia del yo-yo, mediante el 
cual el protagonista puede golpear a 
sus enemigos y balancearse colgado 
de una plataforma. De esta manera 
se simplifica el camino hacia el nivel 
siguiente que debe realizarse a lo- 
mos de un simpático cerdo alado. A4 


JAVIER ITURRIOZ 


Tierra del Juego 
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CAESAR 


Los laureles de la Antigua Roma 


El Imperio Romano no se hizo en un día, y 

$ llegar a ser un auténtico César no es fácil. La 
estrategia económica y la ambición política son 
factores determinantes para conseguir lucir la 
corona de laurel y guiar los destinos de una 
civilización que comenzó con dos gemelos y 
una loba en un lugar rodeado por siete colinas 


y llegó a dominar el mundo. 


| protagonista 
de este progra- 
ma es un ambi- 
cioso oficial ro- 
mano al que se le 
ha asignado el 


Î una insignifi- 
cante provin- 
cia del Im- 
perio, en 
la que sólo 
hay árboles 
y piedras. 
Pero esto 
no le desa- 
nima; to- 
do lo con- 
trario, ya 
que se 
trata de 
un autén- 
tico reto: 
crear una 
ciudad y 
conseguir el 
mayor bienes- 
tar posible para 
sus ciudadanos. Tu 
deseo es ir escalan- 
do posiciones e in- 
tentar llegar a ser al- 
¿$ gún día emperador 
= | de Roma. 


| 


Súper Juegos 


Una vez que el orde- 
nador nos ha asig- 
nado nuestra provin- 
cia iniciaremos los 
trabajos de construcción. Es funda- 
mental elegir un lugar cerca del río 
para asentar nuestra ciudad. El pri- 
mer edificio que necesitamos es el 
Fórum. Posteriormente, añadiremos 
algunas casas cerca de ese impor- 
tante centro administrativo y proce- 
deremos a la construcción de carre- 
teras y cañerías de agua. 

El siguiente paso consiste en edifi- 
car tiendas en la zona, así como un 
mercado y algunas industrias. La 
idea es atraer a la mayor cantidad 
posible de ciudadanos a nuestra ca- 


FICHA TECNICA 


Nombre: Caesar 
Fabricante: Impressions 
Distribuidor: System 4 
Sistema: PC, Amiga y ST. 
Género: estrategia 


Nada más comenzar la partida el 
ordenador te asignará 
automáticamente la provincia sobre la 
que edificarás tu capital. 


pital y conseguir el enriquecimiento 
de la zona. 

Si las cosas van bien, poco a poco 
puedes ir añadiendo escuelas, tem- 
plos o algún anfiteatro; pero acor- 
dándote de comunicarlos con el res- 
to de edificios por medio de carrete- 
ras y conducciones de agua. 


¡Que vienen los bárbaros! 


Pero, como nada es perfecto, el de- 
sarrollo económico de la capital 
atraerá también a los enemigos del 
Imperio Romano. No muy lejos de 
nuestra ciudad han aparecido cam- 
pamentos de sanguinarios soldados 
que intentarán saquear la zona. A fin 
de defendernos, es útil la construc- 
ción de varios cuarteles por toda la 
ciudad. Una importante ayuda es 
que contamos con el apoyo del resto 
de las legiones. En el momento en 
que se aproximen las hordas bárba- 
ras, el programa te avisará de ello 
para que prepares la defensa. 


Para sacar ventaja 


* Divide tu tiempo a partes iguales entre la capital y la provincia. No | 
descuides el nivel о será arrasado por los bárbaros. A 
* No te gastes todo el de una vez. Reserva siempre algo pa- | | Еа e нн 

nformación de g | 
agua y carreteras d 


Pond ram ШИН. 


оз para la construcción de 
ástate más dinero en su bienestar y 


arrete- 


ж Si se produce un incendio en la capital, procede rápidamente a 
apagarlo o se extenderá con celeridad. 

Ж Al principio no construyas un número excesivo de edificios, pues 
desaparecerán si no hay suficientes trabajos o lugares de distrac- 


ción para los ciudadanos. 


Puedes ordenar a las legiones que 
ataquen a los invasores eligiendo 
entre varios tipos de tácticas: forma- 
ción defensiva, retirada, ataque fron- 
tal, flanco —que consiste en rodear al 


contrario— y carga. Si actüas con la . 


debida inteligencia, no te será difícil 
expulsar de tus territorios a estos 
primitivos adversarios. 

En cualquier momento del juego 
puedes acceder a unos mapas que 
te proporcionan información especí- 
fica sobre diferentes aspectos de la 
ciudad como la urbanización, la ad- 
ministración, el valor de la tierra o la 
distribución del agua. 

Además, tu acceso al Fórum te per- 
mitirá obtener datos adicionales de 
tus consejeros sobre las cuestiones 
más importantes. 


En cualquier 
momento del juego 
puedes acceder a un 
panel que te indica la 
opinión del César 
sobre tu forma de 
gobierno. 


El dinero, no podía 
ser menos, tiene una 
importancia funda- 
mental en el desarro- 
llo de este simulador. 
Al inicio del programa 
eliges el nivel desea- 
do, que depende de 
la cantidad económica con la que 
vas a comenzar la aventura. Cada 
edificio o infraestructura que cons- 
truyas supone un coste para la ciu- 
dad, por lo que resulta imprescindi- 
ble iniciar las obras lentamente y 
con sentido común. Además, 
hay que pagar a los soldados, 

cuidar a los esclavos y cum- 
plir religiosamente con 
los tributos anuales a 
Roma. Afortunada- 
mente, existe una ZZ . 
forma de conse- Д 

guir dinero. Se / /\ 
trata de los im- 
puestos con 
los que se car- 
ga a los ciuda- 
danos y a los ne- 


È 


agua es un elemento 
imprescindible en el desarrollo de 
cualquier ciudad. Es importante 
abastecer cada edificación que 
construyamos. 


gocios privados. Pero recuerda que 
unas tasas superiores al cinco por 
ciento crearían el descontento entre 
la población y provocarían graves al- 
borotos que sólo las legiones pue- 
den acallar. 

Como las noticias vuelan, todo cuan- 
to hagas en tu provincia llegará a oí- 
dos del César y, si combinas con ha- 
bilidad la paz, la cultura y la prospe- 
ridad en tus dominios, serás pro- 
puesto para un ascenso político. 
Siguiendo la tónica de anteriores 
juegos de Impressions -léase SA- 
MURAI, GREAT NAPOLEONIC 
BATTLES o CRIME СІТҮ- CAESAR 
es un programa de estrategia que in- 
cluye las posibilidades de construc- 
ción, administración y gobierno de 
un núcleo urbano diseñado por el 
propio jugador. En suma, se trata de 
un atractivo programa que combina 
magníficamente la faceta lüdica con 
la educativa, algo que siempre es de 

agradecer. А, 


/ 
жы 


я 
Шы 


ANDRES 
GARCIA 
х 


№ 


fa 


- 
юа, er : 
MY 3 


ADORES | 


УУГА БЕЗ 


gipto, años veinte. Cientos de 
| barcos están atracados en el 
puerto de Alejandría, un lugar donde 
se entrecruzan culturas milenarias y 
docenas de lenguas. Una nave aca- 
ba de arribar a tierra y los pasajeros 
comienzan a descender lentamente 
por la pasarela para tocar suelo egip- 
cio. De repente, y ante los asombra- 
dos ojos del pasaje, un hombre de 
tez oscura y con aspecto de turco es 
asesinado. Pero la policía actúa con 
rapidez y el autor del crimen es cap- 
turado y abatido. Al morir el asesino, 
un hecho inexplicable sucede: una 
extraña mutación le hace convertirse 
en un lagarto. 
Este cúmulo de sorprendentes suce- 
sos es contemplado por el personaje 
principal de este juego de ordenador, 
en el que se mezclan el rol y la aven- 
tura gráfica. Como es habitual en es- 
te tipo de programas, es el propio ju- 
gador quien asume el protagonismo 
de la historia. 


The Chelmshouse Clinic 


Digurtate in Dementia. 
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DAUGHTER OF SERPENTS 


El áspid de la vida 
El dios Sol brilla con fuerza sobre las arenas del país de 
los Faraones. Una tierra plagada de extraños y 


misteriosos cultos, de sacerdotes y conjuros, de oro 
bajo tierra, camino de la inmortalidad. Un lugar que 
despierta pasiones y en el que la muerte ronda por 


Pero aún hay más, ya que la perso- 
nalidad de nuestro personaje en 
Alejandría puede adoptar distintas 
características, incluso se puede ele- 
gir el sexo. Así, es posible “diseñar” 


Al comienzo del programa es posible 
elegir el sexo del protagonista. El 
desarrollo de la aventura varía sí es 
hombre o mujer. 


Una completa 
ficha con todos 
los datos del 
protagonista 
aparece tras 
haber realizado 
la elección del 
jugador. : 


templos y pirámides. 


el nombre, la fecha de nacimiento, la 
edad, el título —lord o profesor-, la 
nacionalidad —británica o estadouni- 
dense- y la profesión. Dentro de es- 
te apartado se encuentran seis op- 
ciones: viajero, egiptólo- 
go, ocultista, detective, 
místico e investigador, a 
la manera de Sherlock 
Holmes. Cada una de 
estas actividades otorga 
distintos conocimientos. 
Si nuestra vocación nos 
lleva por el sendero del 
egiptólogo, obtendremos 
información sobre papi- 
rología, jeroglíficos, ar- 
queología, mitos egip- 
cios y la época de los 
ptolomeos. Si optamos 
por ser un viajero, vere- 


mos fundamentado nuestro bagaje - 


con idiomas, costumbres locales o 
mitos árabes, entre otros elementos 
de interés. 


FICHA TECNICA 


Nombre: Daughter of Serpents 
Fabricante: Millennium 
Distribuidor: Dro Soft 

Sistema: PC | 
Género: Rol-aventura 


ER: 


primer personaje со! 
dialoga en el dese L 
go. Entregará al egiptólogo una s 
сапа del museo Greco-Romano | lo de 
con una cita y, posteriormente, venta d papiros. | 
otras misivas distintas. Dependiendo de la MÉS 
personalidad que se 7 Та? 
elija para el protagonista, le acompañará o no en su 
aventura. | 


PROFESOR STONE: Es el 
director del Museo Greco 
Romano. Accede a gestio- 
nar el permiso de excava- 
ciones que ha solicitado el 
protagonista, a cambio de 
que éste le preste su ayuda. 


CAMARERO ARABE: 
Ataviado a la usanza 
egipcia, con el clásico 
fez rojo, y de unos mo- 
dales exquisitos, es el 
BIMBASHI CAMERON: Representa al po- encargado de guiar al 
licía encargado de la investigación sobre protagonista desde el 
el mercado negro de papiros. Es quien ex- Café del Paraíso hasta 
plica detalladamente el asunto y facilita la la presencia de la viuda 
identidad de la principal sospechosa, griega. La sensual Ariadne Elytis tiene en su poder la 
Ariadne Elytis. Acompafiará a nuestro per- mayoría de las claves necesarias para resolver con 
sonaje en diversos escenarios. éxito el juego. 


mM eem 


A partir de este instante, el programa Alejandría, al que se accede con el es un libro sobre las costumbres de 
nos llamará por nuestro nombre y las item que aparece a la derecha de la la ciudad con información sobre co- 
intrincadas calles de Alejandría co- pantalla. Este plano de la ciudad nos midas típicas. Además, 
menzarán poco a poco a desgranar permite desplazarnos a cada uno de aparece una extensa guía 


sus misterios. los lugares donde se desarrolla esta Sobre los dioses egip- 
inquietante aventura, como el café, cios. Horus, Isis, Osiris 
Cartas misteriosas el museo, el hotel, la agencia de via- y Toht jamás pensa- 


ron, hace cuatro mil 
años, que saldrían de 
las manos de los sa- 
cerdotes y escribas 

para viajar en el 
tiempo y llegar a 
las pantallas de 
los ordenadores. 


jes y otros escenarios que aparecen 
Tras los acontecimientos sucedidos paulatinamente a medida que se 
en el puerto, el lord egiptólogo -іта- descubren nuevas pistas. 
ginemos que ésta es la personalidad Otro de los útiles a nuestro servicio 
que se ha elegido- llega a su aloja- 
miento: el Hotel Savoy, un lugar de- 
corado al más puro estilo clásico. 
Allí le recibe su director, Gruber, 


quien, además de recibirle cordial- Impresionante 
mente, le hace entrega de una carta D ebes periplo: de los 
remitida por el Museo Greco- investigar en el laberintos de 


pirámides - y 
mastabas, a la 


Romano de Alejandría. En ella se 
habla sobre el permiso que el prota- mercado negro, 


gonista había solicitado para realizar entrada en 
una excavación arqueológica, y se donde han 
requiere su presencia en el museo. comenzado a 


Es conveniente guardar esta misiva 
еп el inventario, que consta de un арагесег rollos de 


diario en donde aparecen, de forma o 
automática, todas las anotaciones. papiros de la 


También tendremos a nuestra dispo- época ptolomaica 
sición un libro con el mapa de 
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puertos parale- 
los en la na- 
ve de la tec- 
nología, de 
una CPU. 

El egiptó- 

logo parte 

hacia еі 
Museo Gre- 
co-Romano, 
donde es гесі- 
bido amable- 
mente por su director, el 
profesor Stone. Este se 


compromete a prestarle 
3 ayuda en todo lo relaciona- 
зш? do con el permiso de exca- 
vaciones que pretende conse- 

guir; pero, como casi nada es 

gratis en esta vida, y en la mis- 

teriosa Africa menos, Stone le 

| requiere un favor a nuestro esti- 

mado arqueólogo. Antes le ex- 

plica detalladamente cuál es el 
problema: durante los últimos 

meses han aparecido valiosos 

rollos de papiros en el mercado 
negro. Esto podría significar el 

| posible hallazgo de una gran 

tumba de la época ptolomonica, 
que quizá esté siendo saqueada. 


Incluso se aventura que algunos 

de estos antiguos textos pudie- 

ran ser parte de la legendaria 
6 Biblioteca de Alejandría. 

i Pero la policía se encuentra еп 
7 
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un callejón sin salida, ya 
que necesita una persona 
no conocida en los ambien- 
tes habituales por donde 
circulan las antigúedades 
de procedencia poco clara. 


Tras aceptar el trato, el protagonista 
se encamina —por medio del ріапо- 
a la comisaría de policía de Gumrur. 
Allí habla con Bimbashi Cameron, 
que le informa del estado de la cues- 
tión. Las averiguaciones llevadas a 
cabo haste ese momento les han 
conducido hasta una red de corrup- 


personalidad del 
protagonista de 
esta aventura 
provocará una 
variación 
sustancial en el 
desarrollo del 
programa 


A examen 


Sólo hay dos 
opciones para elegir 
la nacionalidad: 
británica o 

estadounidense. 


Seis son las distintas profesiones que 
se pueden adoptar, cada una con una 
serie de conocimientos específicos. 


ción policial y a una extraña mujer 
de nacionalidad griega, cuyo nombre 
es Ariadne Elytis. Para localizar a la 
sospechosa se ofrecen dos lugares 
clave, ambos negocios pertenecien- 
tes a su difunto marido: el Café 
Jardines del Paraíso y la Compañía 
exportadora-importadora Elytis. 
Asimismo, le garantiza que si acepta 
colaborar con las autoridades, éstas 
se comprometen a protegerle. 

Una vez llegados a un acuerdo de 
colaboración, el especialista en ar- 
queología egipcia se traslada al ca- 
fé, donde es recibido amablemente 
por un camarero vestido a la más 
pura usanza árabe, 

Toma asiento en una mesa y, mien- 
tras espera a su desconocida interlo- 
cutora, pide una taza de la humean- 
te y típica infusión egipcia y algo de 
comer. Tras degustar este tentem- 
pié, aparece Ariadne, que teje los hi- 
los de una conspiración sutil. Para 
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1 T E de la cultura mediterránea 


la ciudad fundada por Alejandro Magno en el año 330 A. de С. se 
encuentra en la desembocadura más occidental del Nilo, y fue el em- 
porio del comercio y la capital de la cultura del Mediterráneo oriental. 


En ella estuvo la 
mítica Biblioteca 
de Alejandría que 
atrajo a todos los 
sabios griegos y 
que lucía, en su 
puerto, una de las 
siete maravillas 
del Mundo: el Faro 
de Alejandría. 

En el desarrollo 
del juego encon- 
tramos seis puntos 
claves distribuidos 


en el plano de la ciudad: Hotel Palace Savoy, Café Jardines del 
Paraíso, Museo Greco-Romano, Agencia Cook, Comisaría de policía 


de Gumruk y Catacumbas. 


asegurarse de que obtendrá alguna 
información, el protagonista debe 
contestar a las preguntas de la bella 
e insinuante sefiora Elytis, afirmar 
que se halla en viaje de negocios, y 
que está interesado en la compra de 
antigüedades y, más concretamente, 
en la de papiros. La sospechosa, 
convencida de sus encantos, no du- 
da en asegurarle al presunto com- 
prador que ha elegido el lugar co- 
rrecto para adquirir su mercancía, ya 
que puede proporcionarle auténticas 
gangas. Tras averiguar el lugar de 
hospedaje del extranjero, asegura 
que, si sabe de algo 
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El puerto de Alejandría, 
ciudad fundada por 
Alejandro Magno en el ario 
330 A. de C., es el lugar 
donde comienza esta 
aventura gráfica. 


interesante, le dejará una 
nota en la conserjería del 
hotel. 

El protagonista regresa al 
Savoy y sube a su habita- 
ción para hacer tiempo. A 
la mañana siguien- 
te, baja a recepción 
y le es entregada una carta 
de Ariadne. En ella le pide 
que acuda de nuevo al Café 
del Paraíso. 

Con el mapa en danza, se di- 
rige a su cita y nuevamente 
es recibido por el árabe. La 
señora Elytis le comunica 
una serie de interesantes da- 
tos, y asegura que ha descu- 
bierto algo importante. 


El espiritu de Anubis 


La investigación del egiptólogo llega 
a su punto álgido, ya que no tiene 
más remedio que acompa- 
ñar a la sensual dama a 


La viuda griega 
Ariadne Elytis es 
la dueña del Café 

Jardines del 

Paraiso, lugar 
clave para 
resolver a 

misterio- : 
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unas oscuras tumbas. El peligro ace- 
cha, pero el protagonista, haciendo 
gala de un valor irreprochable, le 
acompaña y se sumerge en un mun- 
do de magia y oscurantismo en el 
que se realizan conjuros con una fi- 
nalidad poco comün para una mente 
occidental: hacer hablar al espíritu de 
un difunto. La sombra de Anubis, el 
dios chacal que se encarga de pesar 
los corazones de los muertos para 
juzgar su paso por el mundo, planea 
con insistencia por el antiguo y es- 
plendoroso sepulcro, que aún guarda 
muchos interrogantes que el propio 
jugador deberá descubrir para llevar 
a buen término esta aventura gráfica 
que, obviamente, no acaba aquí. 

Pero como nos hallamos en el in- 
quietante país del Nilo, que aün 


Un asesinato está a punto de 
cometerse sobre la persona de este 
pasajero turco que acaba de pisar 
tierra egipcia. 
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LOS PTOLOMEOS, UNA DINASTIA FAMOSA 


Esta dinastía egipcia es, desde el 
punto de vista histórico, la prota- 
gonista del programa, ya que los 
papiros que han desaparecido 
pertenecen a su época. Ptolomeo, 
el fundador de la dinastía, fue un 


guarda bajo las entrañas de sus are- 
nas muchos enigmas, no desvelare- 
mos aquí toda la suerte de sorpresas 
que nos esperan en DAUGHTER OF 
SERPENTS. 

Un programa de excelente calidad, 
no excesivamente difícil de jugar, en 
el que hay que hacer notar aün otra 


característica más: dependiendo de 
las opciones con que hayamos dise- 
fiado al protagonista al principio de 
la partida, el desarrollo del juego 
puede cambiar bastante. Tan sólo un 
ejemplo para ilustrar este aspecto: si 
el personaje principal es una perso- 
na de más edad, será tratado con 
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lugarteniente de Alejandro Magno. 
A la muerte de éste, en el 323 A. 
de C., el imperio que había forma- 
do se dividió y Egipto fue a parar a 
manos de este veterano guerrero 
que había servido a Alejandro co- 
mo general de confianza. 

La dinastía duró 300 afios, hasta 
el año 30 D. C. en el que la famo- 
sa Cleopatra, ültima representante 
de los Ptolomeos, puso fin a su vi- 
da con un áspid que le mordió en 
el pecho.Tenía 18 años cuando 
subió al trono y su esposo fue 
Ptolomeo XIII. 

Los ptolomeos, griegos, llevaron 
sus modos de gobierno y comer- 
cio y la cultura helenística al país 


de los faraones, siendo el Museo y 


más cortesía y obtendrá más ayuda. 
De esta manera, surge la posibilidad 
de jugar en diferentes circunstancias 
y con protagonistas que poseen cua- 
lidades y conocimientos distintos, 
por lo que resulta un programa muy 
flexible. 
En cuanto al sonido se refiere, esta 
aventura cuenta con una 
estupenda música, pre- 
sente en casi todo mo- 
mento, que contribuye 
decisivamente a sumer- 
girnos en el mundo de los 
faraones y casi emular a 
los más clásicos egiptólo- 
gos de la Historia, Ho- 
ward Carter y Lord Car- 
navon, quienes descu- 
brieron, a principios del 
Siglo XX la inmortal tum- 
ba de Tuthankamon. 


con cuidado. La maldi- 
ción de este faraón, muerto en ple- 
na juventud, cayó sobre ellos. 
Menos mal que contamos con el 
talismán mágico de nuestro orde- 
nador que, como siempre, nos sal- 
vará de todo mal. 4. 


ANTONIO J. MARTINEZ 


Pero hay que andarse | 


4a Biblioteca de Alejandría los más 
famosos de la antigüedad. Pero su 
hegemonía empezó a decaer 
cuando la triunfante Roma se in- 
miscuyó en su política. A Egipto 
llegaron Pompeyo y Julio César. 
Este, que vivió un romance con 
Cleopatra, fue asesinado y el país 
del Nilo cayó bajo el poder de 
Marco Antonio -соп quien también 
se relaciona sentimentalmente a la 
famosa reina- que fue vencido 
posteriormente por Augusto. 


DAUGHTER OF 
SERPENTS 


Interés: 81 
Diversión: 80 
Gráficos: 89 
Originalidad: 80 
Sonido: 89 
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| odos los superhéroes han sido 
secuestrados. El látigo de 
Indiana Jones reposa, inútil, encerra- 
do en una celda de gruesos barro- 
tes; Tarzán se ve acosado por los 
que hasta hoy eran sus amigos: los 
animales de la selva; Espartaco ha 
dejado de ser un temido gladiador 
del coliseo romano; Robin Hood, 
Sherlock Holmes o Luke Skywalker 
son ahora un triste reflejo de aque- 
llos hombres que se erigieron como 
los grandes defensores de la ley y el 
orden. 
Las autoridades terrestres, desespe- 
radas ante la falta preocupante de 


03 


de 


-— 


héroes, han decidido buscar a un 
nuevo baluarte que expulse a los 
alienígenas que acechan la tierra y 
destruya sus venenosos huevos. En 
un recóndito pueblecito de la geo- 
grafía espanola han localizado a 
Luigi, un campesino que se ve obli- 
gado a romper la monótona paz de 
sus siembras para, acompañado de 
su fiel gusano multicolor Spaghetti, 
convertirse en un superhéroe de to- 
mo y lomo. 


Una boina dorada preside la cumbre 
de una de las plataformas que 
pueblan la Luna, última fase del 
juego. Si la consigues, serás 
recompensado con una 

preciada vida extra. 
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Siete son las fases que Luigi ha 
de recorrer en su misión: el so- 
leado Egipto; la recóndita selva 
amazónica; Roma; el mágico 
mundo de Camelot; los Estados 
Unidos de América; la tétrica 
Transilvania; y, como final, la 
Luna: el cuartel general de los 
extraterrestres. 

Los huevos reposan sobre pla- 
taformas situadas a diversas al- 
turas. Para destruirlos, Luigi de- 
be saltar sobre ellos esquivan- 
do a los enemigos y haciendo uso 
de los bloques móviles que le con- 
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Sistema estudiado: РС 


ЕРЕ 


A A A A A A ОРНОСО 


SUPERHEROES EN APUROS 


FASE 1: EGIPTO 
Indiana Jones está pri- 
sionero en una jaula. 
Debes esquivar a mo- 
mias y faraones egipcios 
para rescatarlo de su ca- 
lurosa prisión, cercana a 
las enormes pirámides. 


FASE 2: AMAZONIA 
Lejos de Africa y de 
chita, su más fiel com- 
pañera, Tarzán ha sido 
secuestrado y recluido 
en la inóspita selva 
amazónica. 
Hambrientos cocodrilos 
y feroces gorilas serán 
los adversarios más directos de Luigi para liberarle. 


FASE 3: ITALIA 
Gángsters con ametralla- 
doras, centuriones roma- 
nos y pizzas asesinas іп- 
tentarán por todos los 
medios que no liberes al 
gladiador Espartaco de 
sus cadenas. 


cates a Sherlock Holmes y a su ayudante, el 


FASE 4: CAMELOT 
Una bola de acero aprisiona la pierna de 
Robin Hood. En un decorado medieval, de- 
bemos enfrentarnos a caballeros furiosos, 
llameantes dragones e incluso al mago 
Merlín; los amigos ya no son lo que eran. 


FASE 5: USA 

Superman se encuentra atrapado en un 
bloque de kriptonita. Para liberarlo debes 
evitar que indios y vaqueros, hambur- 
guesas hambrientas y Hulk Hogan mer- 
men tu energía. 


FASE 6: TRANSILVANIA 
El Conde Drácula, Frankenstein, hombres 
lobo y momias desilachadas, intentan disua- 
dirte en un tétrico ambiente para que no res- 


Doctor Watson. 


FASE 7: LUNA 

El satélite terrestre es la base de los 
alienígenas invasores. Debes salvar a 
Luke Skywalker, Han Solo y 
Chewbacca de las garras de Alien, el 
robot R2D2, y unos marcianos pegajo- 
sos armados con láser. 


ducirán de un soporte a otro. Confor- 
me avanza el tiempo, los huevos se 
irán abriendo, liberando a unos mar- 
cianillos que colaboran en la tarea 


de mermar la energía de Luigi. 
Cuando huevos y extraterrestres ha- 
yan sido destruidos, podremos libe- 
rar al superhéroe que se encuentra 
retenido en alguna zo- 
na de cada una de las 
siete fases. 

La función del gusano 
Spaghetti es amorti- 


El aire cansino de las 
acciones de Luigi 
desaparece por arte 
de magia gracias a la 
insignia de 
Superman. Eso sí, 
nuestro héroe no 
reniega jamás 

de su rústica pero 
caliente boina. 


guar las caídas desde grandes altu- 
ras de Luigi, y ayudarle a llegar a 
otras convirtiéndose en un socorrido 
muelle que, al rebotar en él, le eleva 
a gran altura. 

Además de los huevos y los blo- 
ques, nuestro héroe encontrará ob- 
jetos que potencian sus capacida- 
des. Lejos de valerse de complejos 
instrumentos científicos, Luigi revita- 
liza su ímpetu rural con una boina 
dorada que le otorga una vida. 

El icono de la “S” dará a Luigi una si- 
lueta más acorde con la de un au- 
téntico héroe; si bien el personaje de 
cómic al que más se asemeja es 
Súper López. Menos da una pie- 
dra... Enfundado en su traje de 
Superman, podrá destruir los huevos 
con sólo pisarlos o golpeándolos con 


l 
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La mítica Excalibur preside el 
majestuoso escenario de Camelot, 
donde los seguidores de Merlín 
protegen los huevos enemigos. Lejos 
del mágico reino del Rey Arturo, el 
Conde Drácula campa a sus anchas 
por los oscuros parajes de 
Transilvania. 


Cada fase cuenta con 
.Su propia melodía y 
efectos sonoros, que 
Sólo los poseedores 
de una tarjeta de so- 
nido tipo Sound- 
blaster podrán escu- 
char; el resto deberá 
conformarse con los 
sonidos del altavoz 
interno del PC. 

LUIGI % SPAGHET- 
ТІ es, en pocas pala- 
bras, un arcade total- 
mente español de la 
compafiía Topo Soft 
que derrocha simpa- 
tía gracias a la comici- 
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Recuerda que, al llevar puesto 
el traje de súper hombre, los 
ataques enemigos no te restan 
energía. Gracias a ello podrás 
aplastar los huevos y marcia- 
nillos sin el menor peligro. 

Lo mejor es trazar un plan de 
destrucción de huevos en ca- 
da fase, para así avanzar más 
rápido en posteriores partidas, 
ya que los movimientos y ac- 
una playa de la ciones de los “malos” son 
época medie- siempre los mismos. B 
val. Cada perso- 7 
naje tiene sus 
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sombrilla en 


su pufio al volar. Además será inmu- 
ne al roce de los enemigos. 


Gráficos simpáticos 


Los gráficos en VGA 256 colores 
son buenos y derrochan comicidad, 
tanto en los sprites de los persona- 
jes, como en los fondos de pantalla, 
entre los que podemos encontrar 
desde una boca de metro en la 
Amazonia, a una tumbona y una 
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propios movimientos, cuya velocidad 
depende del PC que se posea; te- 
niendo en cuenta que, en los lentos, 
el scroll de fondo de pantalla se ra- 
lentiza considerable- 
mente, adquirien- ^ 
do un incómo- „í 

do movimiento 
a saltos. 


dad sus gráficos y su interesante, 
aunque algo monótono, sonido. 
Lástima que sus niveles sean tan 
cortos. A4 
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NADORES 


avid Leadbetter no es un maes- 

tro cualquiera; es “el maestro”. 
Рог ello, cualquier programa que lle- 
vase su nombre debería ser, cuando 
menos, didáctico aparte de competiti- 
vo. Los programadores del DAVID 
LEADBETTER S GOLF acertaron 
plenamente y encontraron el camino 
para desembocar en un juego com- 
pleto donde los swings masculinos y 
femeninos se diferencian realmente 
entre sí; aparte de que podemos ver 
los efectos de distintos golpes sobre 
la bola, antes, durante y después del 
impacto. Realmente educativo. 
Los jugadores humanos pueden co- 
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А buen vasallo, buen señor 


DAVID LEADBETTER"S GOLF 


La proliferación de simuladores de golf, 
bautizados con los nombres de los jugadores 
más ilustres del mundo, parecía indicar que ya 
nada nuevo se podría ver sobre los links 
informáticos. Este programa, donde destaca 
una visión ampliamente didáctica del golf y la 
posibilidad de competir a distancia gracias al 
modem, deshace esta creencia errónea. 


Los gráficos de 
este programa 
son muy 
atrayentes, desde 
las pantallas de 
las “clubhouse” a 
la visión de los 
greens, pasando 
por las 
perspectivas de 

cada hoyo. 


menzar con cualquier handicap hasta 
el 25. Una vez en el campo, el mis- 
mo programa —esta es una de las no- 
vedades más atractivas- se en- 
cargará de concedernos el nivel : 5 
que nos corresponda en relación SES al Dt 
con nuestro juego. 

El programa reproduce, con gráfi- 
cos muy atractivos, varios de los 
campos más famosos del Circuito 
Americano como Buckland Heath, 
Mountsummer Point, Fairdale Park, 
Fenham Valley, Ballybrook y St. 
Agustine. Una vez que salgamos al 
campo (en cualquiera de las doce 
modalidades de juego que existen), 
nos encontramos con un mapa iso- 
métrico gracias al cual podemos 
cambiar la posición y la altura del 
tee, la colocación de la bola y la posi- 
ción de los pies respecto a ella. Tam- 
bién es posible variar nuestro tiro en 


La posición de los pies es 
fundamental para el efecto que 
deseemos darle a la bola 
y el estado del terreno. 


neófitos : 
mejorar su técnica 
para los ya 
iniciados 


función de la dirección y fuerza del 
viento y seguir la trayectoria en vi- 
sión tridimensional. Р 
А Іа hora del swing, diez son los ісо- 
nos que podemos consultar en pan- 
talla, incluida la de regresar al menú. 
Una de ellas es la posición de la cá- 
mara que, según donde la ubique- 
mos, muestra unos scrolls sorpren- 
dentes, tal y como si estuviéramos 
sentados ante nuestro televisor con 
una retransmisión a todo lujo en la 
que se incluyeran diversas cámaras. 

El sistema para dar fuerza y efecto а 
la bola es sencillo. Para ilustrarlo re- 
curre a unas líneas que marcarían el 
swing más correcto, con lo que tene- 
mos mayor facilidad para asegurar el 
golpe. En el green se incluyen tres 
posibles perspectivas antes de gol- 
pear la bola: la de ésta hacia el hoyo, 
la viceversa y la perpendicular. La re- 
jilla terminará por ofrecernos otra su- 


La fuerza ае! 
golpe y los 
efectos se 

representan 

por medio de 
líneas muy 
parecidas al 
swing que 
un golfista 
ejecuta en la 
realidad. 


gerencia válida de la fuerza y el efec- 
to con que debemos patear. 

Algún detalle se habrá pasado por al- 
to en este simulador pero, dada su 
perfección, es posible que no nos 
percatemos hasta pasadas 

varias semanas. Ojalá 

no sea ésta la última 

solución, sino un _ 

paso más hacia ~“ 

el simulador ~ 

perfecto. ~ 


ter: ocho años hace que Nick 
Faldo —sin duda, el mejor ju- 
gador de la última década jun- 
to а Ballesteros- decidió po- 
nerse en manos del norteame- 
ricano y, desde entonces, ha 
conquistado nada menos que 
cinco títulos del Grand Slam. 


La posibilidad de diseñar campos en 
el JACK NICKLAUS, la comodidad 
del PGA TOUR y la belleza del 
LINKS 386 PRO hacen que la oferta 
sea muy variada. 

Para ejecutar este programa 
=. se necesita como mínimo 
un 386 SX, 12 megas 
. de espacio libre en 
` disco duro, otras 
. dos de RAM y sis- 
tema operativo 
5.0. Admite tarje- 

tas gráficas. .A 


M. BARRERO 
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ORDENADORES 


-Más que un juego, 

Car & Driver es una gran 
enciclopedia del automovil 
deportivo. Dibuja en tu 
imaginación la carrera de 
coches más trepidante que 
puedas y estarás 
acercándote a la filosofía 
de este programa. 


2 ara que puedas cumplir tus sue- 
ños al volante, Electronics Arts 
ha puesto a tu disposición la mejor 
escudería que cualquier piloto podría 
desear: Ferrari F40, Porsche 959, 
Lamborghini Countach, Lotus Esprint 
Turbo, Mercedes C11, Shelby Cobra, 
Corbette ZR1, Eagle Talon, Toyota 
MR2 y -no podía faltar- Ferrari Testa- 
rrossa 1957. 

Escoge una de estas maravillas so- 
bre ruedas y el ordenador te facilita- 
rá toda la información necesaria para 
que el binomio piloto-máquina sea 
perfecto. Conocerás la historia de su 
creación, una completa ficha técnica 
con todos los datos de velocidad, ca- 


Súper Juegos 76 


CAR & DRIVER 


Ф e © 
En los limites de la velocidad 


pacidad, potencia y demás 
características del vehículo. También 
dispondrás de dibujos de precisión 
que te mostrarán la línea del coche 
desde todos los ángulos posibles. 

Si cualquiera de estos “diablos del 
asfalto” son máquinas prácticamente 
perfectas, el juego te brinda la posibi- 
lidad de darles un toque de persona- 
lidad. Gracias a la opción SET UP, 
podrás cambiar el color del coche, 
hacerlo indestructible -соп lo que no 
explotará al salirse de la carretera— o 
elegir entre un cambio de marchas 
manual o automático. También está 
en tu poder la decisión de participar 
en una lucha desenfrenada contra el 


A exawen 


Los coches 

más potentes 
de las mejores 
firmas 
automovilísticas 
del mundo 

te esperan. 

Haz rugir sus 
motores. 


cronómetro o batirte con otros pilotos 
que pondrá a prueba tus reflejos. 
Tienes diez escenarios diferentes pa- 
ra demostrar tu pericia al volante. 
Desde la Autopista número 1 # 
de California hasta una 3 
pista rápida de disefio po 
ovalado, se abre un 2-7 
abanico de posibili- / 2 
dades que cubren 
todas las exigen- 
cias de ún con- | 
ductor de elite. ' > 
Pulsa el nombre | / === 


Las perspectivas 
están muy conseguidas 
y logran imprimir al juego grandes 
dosis de realismo . 


de una de las diez, y el ordenador se 
convertirá en un magnífico piloto de 
pruebas. Te contará las característi- 
cas de su diseño, el terreno sobre el 
que se asienta el circuito y, lo más 
importante de todo, el coche que 
más se adecúe a su trazado . 

Una vez determinado el vehículo con 
el que competir y el recorrido en el 
que deseamos participar, pasaremos 
a la acción. 

Una invasión de gráficos irrumpen 
en la pantalla. Gráficos poligonales 
para las carreteras, coches y edifi- 
cios, y digitalizaciones para todo el 
decorado —árboles, montañas y cie- 
lo- aportan un gran realismo. | 
Para controlar tu coche dispondrás de 
un amplio nümero de cámaras, con 
las que verás el transcurso de la ca- 
rrera. Las interiores te mostrarán el 
cuadro de mando de tu vehículo. En- 
tre las muchas exteriores, 
destaca la cámara corrida / 
—que seguirá la acción de 
nuestra máquina acercán- 
dose y aleján- 
dose- y la cá- 
mara superior, 
con la que ten- 
dremos una vis- 
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adecuado a 
las características 
del terreno y, ¡qué 

los demás sigan 
la estela de tus 


neumáticos! 


80 
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Nombre: Car & Driver | 
Fabricante: Electronic Arts 
Distribuidor: Dro Soft. 

Sistema: PC 
Género: Simulador 
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che y del terreno por el que avanza. 

Una última vista obtenida desde un 
helicóptero nos dará una visión total 
del circuito, en la que los coches es- 
tarán representados por puntos de 
diferentes colores y con la que po- 
dremos ver la situación de la carrera. 
Si bien los movimientos de CAR & 
DRIVER se ajustán a los cánones de 
este tipo de programas —general- 
mente buenos-, no muestran excesi- 


Gracias a las diez cámaras que siguen 
el desarrollo de la carrera, dispondrás 
de la información visual necesaria 
para llegar el primero a la meta. 


vos alardes técnicos. Los gráficos del 
magazine son de gran calidad, gra- 
cias a la VGA de alta definición, aun- 
que los de las carreras no logran el 
efecto deseado. Si cuentas con tarje- 
ta ADLIB o Sound Blaster, podrás 
disfrutar de efectos sonoros y musi- 
cales realmente conseguidos y acer- 
carte aün más al electrizante mundo 
de las carreras de automóviles. ÆA 


CARLOS F. MATEOS 
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¡Qué tragedia! El malvado Amoniak һа 
secuestrado al Buffon, hijo del rey Angoulafre. El 
mago Tazaar ha encomendado a dos simpáticos 
gobliins, Fingus y Winkle, un arriesgado viaje a 
través de tierras desconocidas para rescatar al 

príncipe y llevarle de vuelta a casa. 


Aldea 


ж Intenta coger el 
salchichón con 
Winkle. Mientras 
se ríen los dos 
viejos, coge la 
botella de leche 
con Fingus. Ve a 
la fuente. 

ж Riega las flores con la botella. Coge y entrega una 
flor al cacique. Pon a Winkle encima de la trampilla y 
pulsa el botón con Fingus. Coge el salchichón desde el 
techo de la casa. Vuelve a la aldea. 


Fuente 


* Usa a Fingus 
para activar la 
fuente y, cuando . 
corra el agua, 
llena la botella 
con Winkle. Usa 
la botella con 

SRE Winkle sobre el 
sapo y coge la piedra. Llama a la puerta y habla con el 
mago. Fingus debe usar la piedra en el mecanismo del 
tejado. Haz que Fingus baje el peldaño del mecanismo . 
y sube con Winkle al tejado. Entra en la chimenea. 
Entra en la casa del mago. | 
* Abre la puerta de la bodega con la llave grande. 
Coge el vino. Ve a la pantalla del gigante. 
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Casa del Mago 


* Mientras Winkle 
se sube en la cola 
del tigre, arrebata las 
cerillas de su boca 
con Fingus. 
Enciende la tetera 
con ellas. Pon agua 
en la tetera y caerá E 
el poster. Empuja la tetera y coge la llave redonda. Usa 
la llave redonda con Fingus en el reloj de cuco. Cuando 
el cuco aparezca, arrójale la piedra con Winkle para 
conseguir la llave grande. Coge la llave y sal a la 
fuente. 


Gigante 


* Fingus debe 
usar el 
salchichón en el 
pozo y, en ese 
momento, podrás 
pasar el perro 
con Winkle. 
Métete en el 
agujero del árbol con Winkle. Mientras Winkle agarra a 
la gallina, haz que Fingus la gopee con el salchichón. 
Coge el huevo con Fingus y entra en la madriguera. 
Enciende el fuego y pon el huevo en éste con Fingus. 


i Da el vino y el salchichón al gigante. Sal de esta fase 
por detrás del gigante hacia 105 alrededores del castillo. 


~ 


Juega con venta Ja 


Aa? ALREDEDORES DEL CASTILLO + 


Zanja 


Debes ejecutar estas 
acciones muy rápidamente o 
tendrás que repetirlas: entra en 
la torre con Fingus. Coge la 
bomba y, mientras Fingus la 
sujeta, enciéndela con 
Winkle. Entra en la torre con 
Winkle. Coge la bomba y, 
mientras Fingus la sujeta, 
enciéndela con Winkle. Entra en la torre con Fingus. 
Coge la bomba y, mientras Winkle la sujeta, enciéndela 
con Fingus. Sube a la alfombra mágica y habla con 
Soka. Ve a la pantalla de Tom. 
ж Usa el reloj de arena еп la zanja y podrás cruzarla. 
Entra por la abertura con los dos gobliins y te 
encontrarás en el interior del castillo. 


Tom 


ж Haz caer la 
pelota con la 
piedra.Winkle 
debe entrar en la 
casa por la que se 
asoma el niño y, 
mientras Fingus 
entra por la puerta 
de arriba a la derecha, debe quitarle la pelota al niño. 
Da la pelota al jugador que tirará a canasta. Al rebotar 
la pelota, Winkle debe mover la canasta para desviarla. 
Cuando aparezca el alcalde, habla con él. Ve a la 
relojería y habla con Tom. Ve a la pantalla de Kael. 

ж Usa la melodía en la puerta de la casa de abajo a la 
izquierda; sonará el reloj. Ve a la relojería y Tom te 
entregará el reloj de arena. Vuelve a la zanja. 


ж Winkle debe usar la 
botella sobre la ninta. Da de 
beber al árbol Kael con 
Winkle y sube a su mano. 
Sitúa a Fingus en la roca 
debajo de la rama. Mueve 
la rama con Winkle y 
Fingus cogerá la flor. Usa 
V la flor en la piedra pequeña y 
una abeja te entregará su miel. Pon a Fingus en lo 
alto de la roca de la izquierda. Levanta la piedra 
pequeña con Winkle y, cuando salga la abeja, monta 
encima de ella con Fingus. Entrega la miel a la ninfa y 
recoge el hongo que ella sefiale. Llama a la puerta de 
Vivalzart y enséñale la seta para entrar еп su casa. | 


Vivalzart 


* Pon el hongo 
en la máquina 
con Winkle, pero 
actívala con 
Fingus. Coge un 
gusano del frasco 
con Winkle. Pon 
a Fingus sobre la 
trampilla. Pulsa el botón de la estantería con Winkle y, 
mientras Fingus está colgado, arroja el gusano al buitre 
con Winkle. Echa la carne a la piraña y recoge el 
hueso. Sitúa a Fingus en la tapa del cubo de basura y 
entrega el hueso a Vivalzart con Winkle. Coge el elixir 
de la bondad y quita la pinza de la tubería. Usa la 
botella con los dos gobliins en el recipiente y ambos 
desaparecerán en el sueño del jazz. 


* Usa el faro de la izquierda con 
Winkle para coger el palillo. 
Usando el palillo con la capucha, 
obtienes el caza-mariposas. Activa el 
26, muelle соп Fingus para que aparezca el 
E inflador, que Winkle podrá conseguir 
usando el faro de la izquierda. Activa 
el muelle con ambos gobliins para 
que se abra la puerta. Entra en ella 
con Fingus y usa la pinza con 
Winkle en el tubo de la base de la 
seta. 
Atraviesa el agujero con Winkle. Fingus | 
debe hablar con el guitarrista, y Winkle 
usar la red caza-mariposas para capturar 
las notas musicales que éste interpreta. 
Usa el inflador con Winkle en el 
saxofonista y Fingus atrapará al 
mosquito con la red. Ahora, usa el 
inflador con Fingus en el saxofonista y 
Winkle atrapará la nota musical con la red. 
Winkle debe usar el mosquito en el faro 
izquierdo para que toque el batería y | 
į  Fingus pueda capturar la última nota | 
. musical. Como ya tienes la melodía, | 


|  vuelvea Tom! ^ 
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Guardianes 


ж Coge la mayonesa y 
ponla cerca del guardián 
Gromelon. Sube con 
Fingus al tejado y salta 
encima de la 
mayonesa. Mientras 
mojas a Gromelon, 
quítale la espada con 
Winkle. Recupera la 
mayonesa. Cuando Winkle despierte al guardián 
Rustik, coge el chicle de la boca del guardián 
Estalopicus con Fingus. Usa el chicle en la cerradura 
del armario para conseguir el molde. Ve a la herrería. 
ж Haz que Fingus entregue la carne al guardián Amidal 
para quitarle la dentadura. Usa la llave en el armario y 
coge un traje con cada uno de los gobliins. Ve a la 
pantalla del pozo. 


ж Entrega al 
herrero el molde 
y la espada. 
Habla con él. 
Usa el taburete 
con Winkle en el 
guardián Oto y, 
mientras le 
haces burla, 
arrebátale la lanza con Fingus. Salta con Fingus sobre 
el fuelle y el herrero te dará la llave. Mientras Winkle 
usa la mayonesa con Focus, Fingus debe usar el 
taburete para arrebatarle la carne. Coge el yunque y 
vuelve a la habitación de los guardianes. 


ж Entra al 
subterráneo con 
Winkle y 
aparecerá una 
puerta. Mientras 
Winkle levanta 
el hacha, pulsa 
- el botón con 
- Fingus. La 
puerta se abrirá Entra al subterráneo con Fingus. 


AS AN 
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Mientras el monstruo verde hable, debes entrar por la 
puerta con Winkle. Cuando el guardia Schawarzy se 
asuste, usa el taburete con Fingus en la polea para 
engancharle. Winkle debe usar la dentadura para 
asustar a Schawarzy y, después, arrojarle el yunque. 

Ahora ya puedes usar las escafandras para salir por el / 
pozo hacia el mundo submarino. 


MUNDO SUBMARINO + 


Pecio 8 


ж Ve a la pantalla de 
') la sirena. 
ж Pasa por la puerta 
con Winkle. Enciende 
la lámpara con Fingus 
y, cuando aparezca el 
pez-lámpara, atrápale 
desde lo más alto del 
mástil con Winkle. Usa 
el pez-lámpara en las rocas oscuras 
de la parte superior derecha marcadas con “???”. 
Sitúa a Fingus en la gran concha. Enciende la 
lámpara con Winkle; cuando aparezca la morena, 
mueve el timón. Usa la estrella de mar en el baül 
con Winkle y, cuando el cofre esté abierto, pulsa la 
estatua con Fingus para recoger la espada. Usa la 
espada en la calavera y coge el diamante. Vuelve 
a la pantalla de la sirena. 


е 
Sirena 
ж Fingus debe usar 
el taburete con el 
hipocampo. Ve 
con Fingus al 
agujero que se 
encuentra en las 
escaleras. Toca la 
concha con 
Winkle y cógela 
con Fingus. Dirige a Winkle 
al agujero de las escaleras. Activa el hueco 
con Fingus subiéndote al hipocampo. Cuando 
se pare el guante, arrójale la concha con 
Winkle. Levanta la concha y obtendrás el 
guante y una estrella de mar. Ve al pecio. 
ж Usa el guante еп el Blob para recoger la 
botella con Fingus. Lee el pergamino que se 
encuentra en su interior. Coge la botella con 
Winkle y obtendrás la perla. Entrega la perla 
y el diamante a la sirena. Fingus debe 
entregar el pergamino al pulpo. - 
- Recupera. el guante y el taburete. 
К p ous la puerta abierta. — 


e фо 


ж Toca el pez 
espada con 
Fingus y recoge 
la sal. Levanta 
la tapadera con 
Fingus y, 
mientras, pon la 
sal en el 
hombrecito con 
Winkle. Recoge con Winkle la lima de los frascos. 
Mientras Fingus cuelga de la cuerda de la derecha, tira 
de la izquierda con Winkle. Usa la lima en la cadena de 
la jaula del Colibrius. 

Coge una chincheta de la pared. Las siguientes 
acciones debes hacerlas rápidamente: echa sal con 
Winkle en las albóndigas. Cuando Oumkapok agarre al 
cocinero, pon una chincheta con Fingus sobre la caja 
en la que estaba sentado. Cuando arroje la albóndiga 
hacia arriba, debes echar Bontixir en ella con Winkle. 
Ve a la pantalla del trono. 


Trono 


* Coge la 
pimienta. Para 
subir a la 
cornisa, usa el 
taburete con 
Winkle, y haz 
que éste ayude 
con sus manos a 
Fingus para 
subir. Sitúa a Winkle en el ojo y, 
cuando Fingus pulse el botón, se 
abrirá una entrada. Si quieres ir al 


otro lado de la cornisa, debes pasar Wi nkle es 
por la oreja. Para quitar la corona a E 
Amoniak, introduce a Winkle en la un rebelde 
oreja izquierda e inmediatamente 3 e 

pulsa la lengua con Fingus. Si indomable : 
introduces a Fingus en la oreja, ue no cesa d 


aparecerá la cucaracha; cógela 
¿ usando a Winkle en el orificio de la 
izquierda, e inmediatamente a 
Fingus en de la derecha con el МУЫ 
guante puesto. Pon la cucaracha ho 
en el agujero derecho y échale 
Bontixir. Haz que aparezca otra 
| cucaracha y cógela. Sal por la 
| Izquierda del trono y llegarás a la 


1 
М 


x 


Buffon. Vuelve — 0 


r broma 


Armadura 


ж Coge la 
pluma del yelmo 
con Fingus y 
mójala en el bote de 
pintura. Pon a la cucaracha en el agujero, 
píntala de rojo con el pincel, y échale pimienta y 
Bontixir. Abre el yelmo y habla con el rey. Entrégale su 
corona. Vuelve al trono. 
ж Sitúa al Buffon cerca de la máquina, pon a Fingus y 
Winkle debajo de ella. Actívala con el Buffon. 


* LA PLANTA GIGANTE * 


Pergamino 


ж Debes mover 
el cuchillo dos 
veces. Para ello, 
coge el mango 
con Fingus y, 
rápidamente, la 
punta con 
Winkle. Coge 
con Fingus el 
señalador del libro y úsalo en la vela. Coge Іа cerilla y 
üsala con Winkle en el ojo. Lleva al Buffon al ojo y 
romperá las gafas. Coge el trozo de vidrio y üsalo con 
Fingus en el rayo de sol. 

Recoge la bola de cera y úsala en el lacre del sobre. 
Usa el molde resultante en la cerradura. Coge la semilla 
y üsala en la aldea que aparece en el mapa. Sube a los 
tres personajes a la planta. 
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una de ellas, Fingus la podrá recoger 
con el gorro. Usa la manzana en el 
agujero. Come un hongo con cada 
gobliin y aparecerás en el sueño de los 
juguetes. 

ж Pon al Buffon en la catapulta. Mientras 
un gobliin pulsa el botón, el otro debe saltar | 
cuando aparezca la llave sobre la catapulta. Ve 
hacia la montaña por detrás de la planta. 

* Usa la llave en la puerta. 


Juguetes 


ж Sitúa a Fingus entre los 
bolos y, cuando la bola se 
detenga, salta sobre ella 
con Winkle utilizando la 
estrella de la derecha. Usa 
la bola en la tapadera con 
Winkle y haz que Fingus 
también se suba a ella. 
Activa la losa de la 
derecha con Fingus. Coge otra bola, sitúala en la 
tapadera y pon a Winkle en la catapulta. Activa otra vez 
la losa de la derecha. Toca la antena izquierda con 
Winkle. Salta con él encima de la burbuja cuando ésta 
se encuentre sobre la tapadera. Fingus debe saltar 
sobre la losa derecha. 

Coge el imperdible. Coge otra bola, ponla en la 
tapadera y sitúa a Winkle en la catapulta, activando la 
losa derecha con Fingus. Ahora, mueve a Fingus hasta 
el final del arco iris y activa con Winkle la losa superior. 
Rápidamente, pulsa el botón con Winkle y, acto 
seguido, Fingus debe pulsar la antena izquierda para 
encerrar al Buffon en una burbuja. Winkle debe explotar 
la burbuja con el imperdible. (SIN озшеше volverás 
a la planta. 


ж Рага subir 
. una piedra de 
una plataforma 
a otra, un gobliin 
debe sostenerla - 


boomerang con Winkle 


a Winkle en el león y arroja la piedra con Fingus. Entra 
con Winkle por el agujero izquierdo. Sitúa a Fingus 
sobre el león y empuja la cabeza roja con Winkle. Salva 
la partida, ya que esta zona es difícil. La roca se 
moverá cuando sitúes a Fingus sobre la zona marcada 
como “!!!”. Cuando esté a la altura de Winkle, salta 
hacia ella. Una vez arriba, usa a Winkle en la roca 
pequefia cerca de la jaula para que Fingus pase al otro 
lado. Usa la lima en la jaula y recupera la llave. Vuelve 
con los tres personajes a la planta. 


* MAGIA EN EL AMBIENTE * 


* Usa el agua 
en el Buffon. 
Coge el lápiz y 
üsalo tres veces 
con Winkle en la 
pizarra. Coge la 
esponja. Fingus 
debe usar el 
lápiz en el 
cuadro del mago y, mientras, Winkle tiene que saltar 
sobre el sillón para recoger el boomerang. Usa la jarra 
sobre Tazaar que arrojará un palillo. Rápidamente, 
arroja el boomerang al palillo con Winkle. Este debe 
usar el palillo en el esqueleto. Ahora, usa la esponja en 
el charco. Mientras Winkle acciona la pipa, Fingus debe 
usar la esponja hümeda sobre las volutas de humo que 
aparecen. Atraviesa la puerta que acaba de surgir y 
llegaras al Reino de la Muerte. 


Reino de la mverte 


* Sitúa a Fingus en el ojo 
de la derecha. Winkle 
debe saltar desde la zona 
marcada con *!!!”. Coge el 
ratón y üsalo en el lodo. 
Salta sobre el cocodrilo. 
Cuando Amoniak intente 
coger a Fingus, arroja el 


hacia los dientes de arriba. Antes de 
que el pequefio demonio devuelva el Buffon a Amoniak, 
haz saltar a un gobliin desde la zona de 4!!!” para que el 
ojo alcance al sicario de Amoniak. Pon la esponja en la 
roca. Sitúa al Buffon en el ojo y salta con Winkle desde 
"II. Cuando caiga el agua de la esponja, usa el lápiz 
sobre ella con Fingus. Antes de que desaparezca, abre 


5 el picaporte con PES, Por fin, los tres héroes vuelven 
vu a casa. ^ : SE. 
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PC 


ALONE IN THE DARK ^ 


INDIANA JONES AND THE 
FATE OF ATLANTIS y 


LOS ARCHIVOS SECRETOS 
DE SHERLOCK HOLMES y 
A-TRAIN = 

LEATHER GODDESSES OF 
PHOBOS = 

CAMPAIGN ^ 

GREAT NAVAL BATTLES y 
LURE OF THE TEMPRESS 7 


ETERNAM ^ => 


} E үү 
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А [ASIE 
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STREET FIGHTER ІІ Т 
DARK SEED 7 


INDIANA JONES AND THE 
FATE OF ATLANTIS y 


. CRAZY CARS Ill Т 


SIM EARTH ^ 
HUGO ^ 


AV-8B HARRIER ASSAULT ^ 


CAMPAIGN 7- 


WF EUROPEAN — 
AMPAGE Y 
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Cargadores. 


uum 
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DRAGON'S LAIR ІШ (PC) 


Introduce el siguiente listado en el GWBASIC y haz RUN. Teclea el 
siguiente listado en el GW-BASIC y haz RUN, si no ha habido 
ningún error se creará un programa llamado CDL3.COM. Cárgalo 
antes de jugar y podrás ver todo el juego, sin pausa, de principio a 


fin, como si de una película se tratase. 


10 “Generador de cdl3.com. (c) T.T.F. 
20 OPEN "R^,31,"cdl3.com", 1 

` 30 FIELD #1,1 AS A$ 

401-1 

50 FOR L=1 TO 7 

60 S=0:READ L$ 

70 FOR J=1 TO LEN(L$)/2 

80 B=VAL(“8H”+MID$(L$,2*J-1,2)):S=S+B 
90 LSET A$=CHR$(B) 

100 PUT +1,1:l=1+1 

110 NEXT J 

120 READ SL:IF S<>SL THEN 160 
130 NEXT L . 


140 CLOSE #1 

150 PRINT "cdl3.com creado correctamente": SYSTEM 

60 PRINT "Error en linea 5190--10*L:END 

200 DATA "EB47000000003D000F7538558BEC501 E",1125 
210 DATA “51568B46023D330075248B46048ED8C7”,1413 
220 DATA "06BA269090C606D426EB33C08ED8FA2E",2104 
230 DATA “A10201A340002EA10401A34200FB5E59", 1266 
240 DATA '1F585DFA2EFF2E02010E1FB81035CD21",1348 
250 DATA “2Е891Е02012Е8С060401ВА0601В81025”,843 
260 DATA "CD21BA4901CD27",742 


RISKY WOODS (PC) 


Con este cargador serás invulnerable en todas las fases del juego, 
simplemente crea CRISKY.COM a partir del listado que te 


ofrecemos y cárgalo antes de jugar. 


10 ‘Generador de crisky.com. (c) T.T.F. 
20 OPEN "R',: ,"crisky.com",1 
30 FIELD #1,1 AS A$ 


——— — 


nnm rmmnsim тысты 


HL 


Life 2€ 


<core 
645 
|24-SC l 


401-1 

50 FOR L=1 TO 8 

60 S=0:READ L$ 

70 FOR J=1 TO LEN(L$)/2 

80 B=VAL(“2£H”+MID$(L$,2*J-1,2)):S=S+B 
90 ІЗЕТ A$=CHR$(B) 

100 PUT ++1,1:l=1+1 

110 NEXT J 

120 READ SL:IF S<>SL THEN 160 

130 NEXT L 

140 CLOSE #1 

150 PRINT "crisky.com creado correctamente”:SYSTEM 
160 PRINT “Error en linea “;190+10*L:END 


-200 DATA “EB5600000000C606C80B63909090903D”,1472 

- 210 DATA “001A753E558BEC501E068B46023D90A4”,1361 

_ 220 DATA “752С8В46048ЕС00Е1 F565751BE0601BF”,1395 

230 DATA ДЕ! BO7B90900F3A4595F5ESSCOBEDSFAZE”, Б 0 
DA Y 


Қалы Ұл 


| — EHX ATTACK 
| | CHOPPER 
PC 


Cuando te quedes sin misiles 
| о sin fuel, pulsa a la vez las te- 
| clas CONTROL y R. El depósi- 
| to de tu helicóptero será relle- 
| nado, pero no recibirás puntos 

ni medallas. 


PD 


BATTLE ISLE 
PC 


Si quieres acceder a un par de 
niveles secretos, introduce los 
siguientes códigos: 

EUROP 
STORM 


uin ec ET 


%ұ E- 
SERM 


PERA 


S ^ Entértagument Softw e 


gk 


i 4 2 d => » ps E пом 
, “УА? % 2 Т, E 
Озу? Y Bl SOFT 1 3 DISCO DURO 


DYNABLASTER 
PC 


Algunos passwords para avanzar 
más rápido: 


2-1: MOZLEETN 
3-2: МСҮАНТСР 
4-5: UBCHQSLG 
5-2: MKONTWVA 
6-2: UKHHWIAV 
7-5: MWEESNNA 


МУГ 


LESS 
A 


OS 


PS 522 
80C 


Ы 


N 


Para conseguir invulnerabilidad 
durante el transcurso del juego, y 
mientras dejas pulsada la tecla 
SHIFT, teclea esta secuencia, es- 
pacios incluidos: 


М THE DIDY MEN 


COOL CROC TWINS 


AMIGA 


Aquí tienes todos los pass- 
words del juego: 


TRIAX 
DREAM 
MUNGO 
JANKO 
HENRI 
DOORS 
FLOYD 
BRUNO 
MONEY 
HUMAN 
GIRLS 


85 Súper Juegos 


Súper Juegos 7 


EDUCACION 


LECCIONES DE MAGIA E INGENIO 


Mickey, profesor y amigo Із 


La todopoderosa Disney sigue mimando а los más pequeños 
con una serie de programas educativos en los que Mickey es 
el máximo protagonista. Cinco de ellos han llegado a España 
para educar y divertir a niños desde los dos años en 
adelante. Aprender números y letras, reconocer formas y 
colores, ejercitar la memoria o perfeccionar la capacidad 
lógica del usuario se convierte en un ejercicio lúdico 
salpícado del mágico mundo de la fábrica de sueños Disney. 


| software que presenta Disney 
está íntegramente traducido al 
castellano, lo que representa una la- 
bor complicada y ardua, ya que el 
material es abundante. El ünico in- 
conveniente viene representado por 
pequefios errores de sintaxis en los 
que no-se aplica convenientemente 
el género de las palabras —en el caso 
del ABC-, o se producen despistes 
-еп el 1,2,3- cuando Goofy repasa 
las compras en el supermercado. 
Aunque uno de los juegos de memo- 
ria necesita poco más de 300K, el 
resto oscila alrededor de 1,4 megas 
de ocupación en disco duro. Todos 
ellos son compatibles con tarjetas de 
sonido e incluso dos de ellos con el 
Sound Source. Las voces están digi- 
talizadas y soportan ratón, 
joystick y tarje- 
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ta super VGA. 

En los programas destinados para 
los más pequeños aparecen, como 
personajes invitados, otros protago- 
nistas de la casa. Los más importan- 
tes son Donald, Goofy, Minnie y 
Daisy. En la mayoría de los casos, 
se pueden imprimir las pantallas para 


-que sean posteriormente coloreadas. 


De la feria al teatro 


Podemos comenzar por el abeceda- 
rio. ABC nos transporta 
desde la casa de 
Mickey hasta una feria, 
denominada con el vo- 
cablo francés “kermes- 
se”. Tras elegir entre 
minúsculas y versales, 
Mickey aparece dormido. 
Basta con activar la tecla 
de retorno para que reac- 
cione y se dirija, por la ca- 
sa O la fiesta, hacia un ob- 
jeto que comienza con la 


і "E pet " 


SUM 


inicial que nosotros le EI regalo para la 


proponemos. Por ejem- fiesta de 

plo, la “2” dará paso a la cumpleaños se 
palabra “zanahoria”, que Prepara a través 
aparecerá sobreimpresio- 60 езіп сотрініо 
пада en la pantalla. La El usuario debe 
pronunciación, clara y no elegir uno entre 
demasiado rápida, favore- |05 nueve que se 
ce el aprendizaje del niño. ofertan. 


XE Consta de más de diez es- 
ГТ cenarios y 80 respuestas 
animadas diferentes. 
En el caso de 1,2,3, la excu- 
sa se encuentra en la prepa- 
ración de una fiesta de cum- 
pleaños. Al arrancar el pro- 
grama, éste selecciona uno 
de los personajes amigos del 
protagonista. Acto seguido, 
Mickey elige un punto de destino е, 
ineludiblemente, pasará por la oficina 
de correos, el supermercado, colabo- 
rará en la elección de un regalo sor- 
presa y repartirá la comida entre los 
diversos invitados. 
Cada uno de los diez personajes tie- 
ne una numera- i 2% 
ción y, а cual-. , LS % — — 
quiera de ellos, 
se les puede invi- 
tar a través de la 
oficina de correos. 
En caso de dupli- 
cación, el ordena- 
dor contesta que 
ese personaje ya 
ha sido invitado, 
con lo que se incen- 
tiva la capacidad de 
retención. En la fá- 
brica de juguetes se 
elige un regalo sor- 
presa entre la oferta 
inicial, mientras que en el supermer- 


osse 
ы — Vamos con 
las letras. Si hemos escogido 


mayúsculas y tecleamos la “Р”, 
Mickey cogerá un paraguas. 


Los personajes 
de Disney están 
locos por la 
música. Este es 
uno de los 
puzzles con los 
que se puede 
trabajar. 


م 


т 


i SS 


cado debemos com- 
prar todo lo necesario 
para disponer la fies- 
ta: globos, hambur- 
guesas, piezas de 
fruta, patatas fritas... 
Una vez repleto el 
carro con los nüme- 
ros elegidos en cada 
uno de los apartados, 
Goofy —convertido en 
cajero— los recuerda. 
Para favorecer toda- 
vía más el conoci- 
miento de los dígitos, 
está la hora del re- 
parto: debemos escoger las cantida- 
des que destinamos a cada invitado. 
Si pensamos que Goofy es más co- 
milón, le podemos dar dos hambur- 
guesas o ración doble de patatas fri- 
tas; o, quizá, optemos por darle más 
caramelos a Minnie para hacerle la 
vida más dulce. Mickey visita cuatro 
lugares distintos, y tiene a su disposi- 
ción nueve vehículos a lo largo de 18 
escenarios diferentes y más de 60 
respuestas animadas. 

Para terminar con los más pequeños, 
FORMAS Y COLORES conduce a 
Mickey a un teatro en el que ejerce 
como prestidigitador o malabarista. 
“Malabarear” es la palabra elegida 
por Minnie cuando le presenta ante 
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un público entusiasta entre el que se 
encuentran Goofy, Donald y sus so- 
brinos, Daisy, el Tio Gilito, y un çan- 
sino Pluto que se estira en el pasillo. 

Gracias a una plantilla especial, que 
ocupa la parte superior izquierda del 
teclado, los usuarios pueden elegir 
entre formas y colores. Mickey juega 
con diversas piezas, encuentra un 
pequeño animal que extrae de su 
chistera mágica, o ejecuta números 
especiales en los que va sacando de 
la nada diversos objetos que comple- 
tan el escenario. 

Aparte de reconocer ocho colores, 
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éstos se utilizan con cinco formas 
distintas: rectángulo, óvalo, cuadra- 
do, triángulo y círculo. Gracias a 
ellos se pueden distinguir desde ár- 
boles de Navidad a semáforos, o 
desde calabazas a edificios enteros. 
Mickey lleva a cabo tres nümeros de 
magia diferentes con centenar y me- 
dio de respuestas animadas. Se dis- 
pone de más de 130 objetos y más 
de 35 dibujos que también pueden 
ser impresos. 


Lógica y memoria 


A partir de cinco afios podemos co- 
menzar por JUEGO PARA MEMO- 
RIZAR. Las reglas indican que debe- 
mos emparejar cartas que, como si 
fueran una baraja, se colocan boca 
abajo en la pantalla. Se elige entre 
personajes Disney, objetos comunes 
o palabras de uso frecuente, lo que 
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Mickey ante 
la puerta del 
teatro en el que 
hace de mago 
y malabarista 
con colores 
y formas. 
Los juegos 
para memorizar 
incluyen 
personajes y 
objetos que se 
deben emparejar. 


nos lleva a combinar 
imágenes con.pala- 
bras. Para una ma- 
yor diversión, se 
pueden incorporar 
cartas suerte y car- 
tas bomba. Las pri- 
meras permiten 
emparejar el próxi- 
mo -о el anterior— 
naipe levantado, 
mientras que las 
segundas ceden 
el turno al otro ju- 
gador, caso de 
que se haya ele- 
gido esta opción. 
Otros alicientes se enmarcan en la 
posibilidad de escoger en cada caso 
el nivel de dificultad. Así, podemos 
decantarnos por 5, 15 ó 24 imáge- 
nes. También disponemos de: la lla- 
mada opción “marcador”, que permi- 
te grabar los progresos que los niños 
hacen durante el aprendizaje. Un 
cronómetro posibilita ver las 
cartas durante el tiempo que 
hayamos pactado e, inclu- 
so, también se pueden ver 
a hurtadillas. ¡Ojo a los tram- 
posos! ; 
Finalmente, llegamos 
a los PUZZLES. 
Existen quince imá- 
genes distintas, a 
cual más divertida, 
que se descomponen 
еп 4, 8, 16, 32 0 64 piezas, se- 
gún sea el 
nivel de 
dificultad 
elegido. 


En cuanto a la forma de las piezas, 
éstas son cuadradas o con la forma 
ya estandarizada e irregular de los 
rompecabezas que se comercializan 
habitualmente. 

Se dispone también de la opción “ре- 
ek” —mirar а hurtadillas- y la forma 
de encaje de las piezas es realmente 
sencilla. Sólo hay que llevar cada 
una de ellas al sitio que creamos es 
el idóneo. Con un click en el ratón, el 
joystick o el teclado, encajará si es la 
ubicación correcta, porque, en caso 
contrario, no atenderá a nuestra indi- 
cación. Además, una vez completado 
cada puzzle, tendremos un regalo. 
Basta con una orden para que tenga- 
mos una acción animada con los ele- 
mentos que existen en cada una de 
las pantallas. El reloj y los cuadros 
guía son elementos que ayudan y di- 
ficultan, respectivamente, el desarro- 
llo de este programa. A 
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Antena 3 
Televisión 


Recorta y envía este cupón a ediciones Mensuales, Revista Súper Juegos. C/O'Donnell, 13 - 28009 Madrid. 


Nombre y Apellidos: 
Dirección: C.P.: Población: 
Provincia: Telf.: Edad: N°? TARJETA SUPER JUEGOS: 


Modelo de ordenador o consola que posees: 


NO OLVIDES INDICAR EN UNA ESQUINA DEL SOBRE "El SUPER TRONCHI DE ANTENAS 


Y LAS ZOLAPAS PARA 


УЧА, JURY! 
ON. МА ADETÊ 


A DEZTRUID TODAZ 
LAS PAGINAS DE 
ZUSCRIPCION 


YA NO HABRA 
TADJETAS PARA 


¿POR QUE ESTARA 
CERRADO EL KIOSKO A 
ESTAS HORAS? „L 


CIEDA EL PICO 

Y FEDEDICO Y MAZCA 
DE NUEZTRO 
APEZTOCHICLE Д 


|o uo M ER ір. RAFIAF POF 
EL ASPIRADOR ei : | : ¿PORQUE NO TE AG | 
BURBUJA epa : 2 UITAS EL CHICLE | FALVARME | 
| | CER S DE LA BOCA? 


¡SOLTADME 
2 c] Э сисе 
ы Y B) nPESTOSOS! 


eConcursar en el programa Súper 
Juego de Antena 3 Televisión. 

ePoder comprar, vender o inter- 
cambiar con otros socios del club. 
eDescuento seguro en todas las 


compras que hagas en tu centro 


Canadian. Y sin olvidar las súper 


ofertas de: 


canadian 


70 05 


227 94 


. ¡Y CON 
LAS PIERNAS 
EN ALTO! 


MOCOCHICLES NUNCA 
APRENDERAN. ROMPIENDO LAS 
SOLAPAS DE LAS REVISTAS 
NUNCA CONSEGUIRAN TENER LA 

as TARJETA DEL CLUB 
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SUPER NINTENDO 
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“ч phus digital stereo мул] 


POR LA 
MEGA I 
“AJA DE PINS 
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Орай 
TihisciameiPakccon-eatbe изен withthe ‘Matte! or NES ssi 
versions nlthe Nintendo Entertainment System. ™ 
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ESPAÑA, PRIMER PAIS EUROPEO QUE 
DISPONE DE TELEVISION INTERACTIVA 


En los Juegos Olímpicos de Barcelona, TVE inició las primeras pruebas de 
televisión interactiva. Mediante un decodificador, que integra una impresora, 
y un mando a distancia, el usuario de este servicio puede participar, 
demandar y enviar información sobre cualquier programa de la pequeña 
pantalla. Las posibilidades del medio se amplian así hasta límites de ficción. 


Д піогтасібп, educación у forma- 
ción, sondeos de opinión, concur- 
sos, publicidad interactiva y telecom- 
pra, son sólo algunas de las posibili- 
dades que ofrece este servicio pro- 
movido por Interactive Televisión 
S.A., que ha invertido cerca de tres 
mil millones de pesetas en su inves- 
tigación y desarrollo. El sistema es 
difundido a través de la señal emiti- 
da por la cadena pública. 

Para acceder al servicio, que actual- 


mente ya está en funcionamiento, es 


necesario adquirir un decodificador - ofrecería las siguientes posibilidades: 


que integra una impresora térmica y 
cuyo precio ronda en torno a las 


29.000 pesetas. Este equipo estará | 


conectado al televisor, a la red y a la 


—— 


INT. 


línea telefónica y puede comprarse 
en más de 30.000 tiendas de electro- 
domésticos, imagen y sonido. 


Las posibilidades 


En la actualidad, ya se pueden visio- 
'nar interactivamente programas со- 
mo “Un, dos, tres...”, “El precio justo”, 

“El tiempo”, : “Hola Raffaella!”, 
“Picnic”, así como “El Menú del Día” 


y alguna película. En líneas genera- 
` les, esta forma de ver la televisión 


2 


* INFORMACION COMPLEMENTA- 
RIA. Se amplían los datos que se 
ofrecen. en un WOME al mismo 


- tiempo en que éste se emite, ya 
sean meteorológicos, gastronómi- 
cos, telediarios, resultados de jue- 
gos, loterías, información bursátil... 
En estos casos no es necesaria la 
lamada telefónica porque se recibi- 
ría a través de la señal de televisión; 
pero, además, el usuario podría soli- 
citar datos —aunque el televisor no 
se encuentre en funcionamiento- а 
los centros disponibles en la red vi- 
deotex española (Ibertex) a través 
de la línea telefónica, y obtener la 
documentación mediante la impreso- 

ra térmica. 


* EDUCACION Y FORMACION. La 
televisión interactiva amplía y au- 
menta las posibilidades de realizar | 
cursos o programas educativos a - 

distancia que podrán seguirse tanto 


a través de vídeos, o mediante es- зі Si 


um 2405 a concebid 


£ 
ACTIVE IELEGg 
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Participar en concursos, bién se especifica el plazo que tar- 
solicitar información dará en recibir la mercancía solicita- 
general, datos da. Además, en un futuro no muy le- 


meteorológicos o situación jano, el servicio de televisión interac- 
del estado de las carreteras, 


son algunas de la Аш 


Posibilidades que ofrece la : 
televisión interactiva, O venta de entradas para cines y es- 


tas y recaudaciones benéficas, entre 
ductos que sean ofrecidos otras. 
a través del canal de TV, ya 
Sea en espacios publicita- Cómo funciona 
rios o en programas dedi- 
cados especialmente a esta La señal interactiva que produce el 
actividad. centro de codificación de Interactive 
Televisión es difundida por la cade- 
* COMPRA A DISTANCIA. na de televisión con codificación, Vj. 
Ofrece la posibilidad de ele- SO (Video Interactivo por Señal 
AA gir la compra mediante ca- Oculta), junto a la que transporta la 
tálogo tradicional o en мі- programación normal. Una vez reci- 
sondeos de forma rápida y obtener deo. Los productos son identificados bida en el domicilio del usuario, el 
resultados incluso antes de de finali- con un código determinado que el UIU (Unidad Interactiva Universal) 
Ce el programa. Usuario del sistema introduce des- decodifica la señal. Este equipo dis- 


% CONCURSOS. Esta aplicación mando a distancia, su código de se- una impresora térmica para comuni- 
funciona en colaboración con la emi- guridad. La impresora ofrecerá un carse con el espectador. También 


sión de un espacio. Permite partici- ticket que sirve como integra un microprocesador con ca- 
par a los telespectadores de forma recibo del pedido pacidad suficiente para soportar lo- 
directa y en tiempo real O, incluso, efectuado y en calmente las aplicaciones, que se 


en concursos ya emitidos. el que tam- ^t ínea telefónica median- 


| para acceder a centros 
* PUBLICIDAD INTERACTIVA. \ e datos. Un mando a 
Anunciantes y agentes үз 
de publicidad pueden EE 
ofrecer la posibili- LOSS 
dad de participar a Con este 
los usuarios en Servicio el 
| Sus spots median- Y à 
te información codi- Á USuario 


emitirse el anuncio participa en la 
se activan los termi- A 2:2 
"Pregramació 


mensaje en el display del terminal. 
3 La intención es ofrecer un valor aña- 
| '  didoa los consumidores en forma de 
ofertas, cupones de descuento, re- 
galos... Los mensajes y promocio-. 


* TELECOMPRA. Los usuarios po- 
drán comprar y pedir información 
desde su casa Sobre aquellos pro- 
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Programas como el 
popular "El menú del 
día", "Un, dos tres", 
"iHola Raffaella!" y 
alguna que otra película, 
han sido los primeros 
programas interactivos 
de TVE. 


distancia informará al siste- 
ma de las órdenes dadas 
por el espectador. 

La arquitectura de comuni- 
caciones está formada por 
la Red Telefónica Conmu- 
tada (RTC), de las redes 
de Ibertex e Iberpac y de 
los centros de proceso de 
datos. 


El codificador 


Se trata de un dispositivo, 
cuyas dimensiones son de 295x75 
milímetros de frontal y 195 milíme- 
tros de profundidad, que incorpora O 
elimina señales VISO a las de vídeo 
que pasen por él. Constituye el ele- 
mento principal del centro de codifi- 
cación de Interactive Televisión, lu- 
gar donde se encuentra el software 
de las distintas aplicaciones interac- 
tivas que determina qué información 
debe enviarse junto con la señal de 
vídeo de un 
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determinado programa o spot publi- 
citario, de acuerdo con el guión esta- 
blecido por la aplicación. 

Por su parte, el terminal UIU es el 
dispositivo que utiliza el espectador 
para conectarse al servicio. Su apa- 
riencia es la de un pequefio aparato 
de electrónica de consumo, del ta- 
mafio de un ordenador portátil. Su 
función es recibir la programación 
codificada y convertirla en mensajes 
que aparecen en el display de la uni- 
dad. En la gran mayoría de los ca- 
sos, tanto las respuestas como las 
demandas de los usuarios son ges- 
tionadas por el propio terminal. Sin 
embargo, algunas aplicaciones re- 
querirán la conexión a un centro de 
proceso de datos. En este caso, la 
UIU efectuará, de forma automática, 
una llamada gracias a un mó- 
'dem interno, que conectará 
con los centros de proceso de 
datos a través de las redes 
telefónicas e Ibertex. 


La UIU 


Esta unidad se compone de 


seis elementos: la pantalla, el man- 


do a distancia, la impresora, el re- 
ceptor VISO, un altavoz y un mó- 
dem; conectados a un microproce- 
sador que coordina todas las funcio- 
nes. La pantalla consiste en ип vi- 
sualizador de tubos de descarga de 
gases fluorescentes en vacío, con 
capacidad para hasta 20 caracteres, 
donde se visualizan los mensajes re- 
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En la actualidad la 
unidad 
decodificadora 
puede adquirirse 
en más 
de 30.000 
tiendas de 
electrodomésticos, 
imagen y sonido. 
Su precio es de 
29.000 pesetas 


La señal interactiva que 
produce el centro de 
codificación es difundida por 
la cadena Pública y se 
denomina VISO (Vídeo 


Interacitvo Por Señal Oculta). 


Cibidos por el terminal y se guía la 
actuación del telespectador. Este 
puede actuar cómodamente con só- 


AREE Dr 
; j| ріғи 0 
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1 terminal mediante rayos infrarrojos 

dm | q ha impresora térmica proporciona 

AA 7 GE E > al usuario datos escritos tales como 

| [S cR TW i| CENTRO Ж ЖУ) recetas, Cupones, recibos cual 

J ا‎ т ае : CODIFICA д» | quier información solicitada por e| 
| | 3 SES | VOTE consumidor. 

A eye E ERE | = El receptor VISO (Vídeo Interactivo 

Sur aE RIAL JE. Ө Señal Oculta) recibe la informa 

ри | ción del programa interactivo e Iden- 
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VINEA TELEFONIA, 


| 
: p= 
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UNIDAD ENE | e tonos ОТМЕ lo ие permite el 
INTERACTIVAZ= acceso a bancos de datos tipo au 
UNI VER ЗДІ 2 diotex (aún poco desarrollados en 
España). La Información puede еп- 
E tonces ser escuchada Mediante un 
altavoz que Incorpora el equipo en 

à A su interior. 
MANY О A La conexién a la línea telefónica se 


realiza Mediante dos Conectores R- 


DISTANCIA A 


ALONSO DE VIANA-CARDENAS 


97 Súper Juegos 


` SI ENCUENTRAS EN ESTE DIBUJO: | 
ROBOT МІХ +A MISTER CANADIAN •1 HOJA LOGOTIPO CANADIAN +1 CONSOLA +1 LOGOTIPO SEG. 


A LA VISTA! 


ш 


na el cupón y 
séllalo en tu centro 
CANADIAN más 
próximo, antes 
y del 26 de Marzo. 


PARA El sorteo Se 


directo el sába- 


55 
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vU QUT" соот de Marzo de 1993 en el cen- 
ED. tro CANADIAN de Alicante en la calle del Teatre, 29. 
9.00 H a 13.00 H. Participarás en el sorteo ае: 


=== 


Т DE 1 


95 PINS SURTIDOS 


1 DUNGEONS AND DRAGONS 


WORLD BEACH 
VOLLEY 


Partidos 
bajo el sol 


Los cálidos ve- | 
ranos llenan las ; 


Las reglas son las equipos con componentes de dife- 
costas con especta- 


habituales en esta rente nacionalidad. Las característi- 
үү | d Rd variedad del volei- Cas de todos los jugadores vienen 
culares partidos de r ' de ; bol, aunque tene- determinadas mediante cuatro facto- 
un deporte que ha Е mos la opción de de- res modificables a nuestro antojo, 
dejado de ser una Jente dispuesta finir el número de con el fin de conseguir un intenso 
moda para орага су ver el mejor sets y de puntos de partido de volei-playa. м 
Ser olímpico en o cada uno de ellos, 
Atlanta 1996: el vo. wolei del verano as; como la necesi- JAVIER ITURRIOZ 
lei-playa. dad o no de estar en Pi AS 
El campeonato en el Posesión del saque EST i 
que tú estás inmerso cuenta con seis para que los tantos suban al marca- 
` equipos de diferente nacionalidad, dor. 
que están formados por dos jugado- 
res, hecho que aprovecha este cartu- 
cho de la pequeña de las Nintendo 
para ofrecer la Posibilidad de partici- 
par a uno o dos consoleros. En e| ülti- 


Participantes 


En la modalidad de competición hay 
que superar ocho encuentros. Para 
ello, tienes la Oportunidad de elegir d NE 
cable Game Link, dos consolas y la dos de los cuatro jugadores que es- inalidad: 
misma cantidad de cartuchos, que tán a tij disposición. Sonido: 
permiten que los jugadores compitan um 
ferente bando. 


Una flecha blanca indica eJ lugar al 
que se dirige la Pelota. Cada Jugador 


- 
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En pantalla 


£ M M 


ADVENTURES 
IN THE MAGIC KINGDOM 


El maravilloso 
A mundo de 
Walt Disney 


Los personajes más famosos de 
ом" Walt Disney invaden tu pantalla. 

e Una reproducción a escala reducida 
Lo del Magic Kingdom de Orlando, en 
Estados Unidos, te invita a vivir 

una intensa aventura por uno de los 
parques de atracciones más divertidos del mundo. 
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620 hay una cosa imprescindible cinco fascinantes atracciones: Los pi- 
para acceder al Reino Mágico de ratas del Caribe, La Casa Encanta- 
Disney: imaginación. Cualquier atrac- da, la Gran Montaña del Trueno, Au- 
ción se convierte en una oportunidad topía y la Montaña del Espacio. . 

de vivir fuertes emociones si se po- Variedad es la palabra que define 
see la capacidad de soñar. perfectamente a este cartucho. Las 
Otra magia, aquella que 56 encierra diferentes atracciones que contiene 
en tu consola, te convertirá en un vi- podrían ser consideradas como cinco 
sitante ávido de aventura que podrá juegos totalmente independientes 
explorar todas las inmediaciones del entre sí. Lo ünico que tienen en co- 


parque a su voluntad y disfrutar de mün es el propósito al que van enca- 
minados: conseguir las llaves de pla- 


ta que te dan acceso al castillo, paso 
previo para llegar a la Gran 


А А \ еле, м 
КУ М ; " Т A original 


Genl ot 
Quality 


д Mh ne T 
ent system: 


Durante la primera 


fase, déjate кодтық ^ 5 | 

guiar por las —— "YE 35 — === Parada, objetivo final del 
instrucciones juego. 

que Mickey Mouse Si logras salvar con éxito los 


cinco retos que nos propone 
el Reino Mágico, obtendrás 
cinco de las seis llaves que 
necesitas para completar tu 


te va mostrando 
en el cuadro de 
mando de tu nave. 
Podrás surcar 


el espacio Е 2 
віп exu de llavero. La última deberas ga- 
chocar con los nártela por medio de tus co- 

meteoritos. nocimientos de las creaciones 


de Disney. Los amigos de 
Myckey Mouse y el pato 
Donald te bombardearán a 
preguntas referidas а los per- 
sonajes más conocidos de las 
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a una las 
n de los 


El juego leyendas que han llenado los sueños Ten en cuenta que los barriles 


comienza. de los niños de todo el mundo. Si co- de la Isla de los Piratas pue- 
Escoge una noces bien las películas que ellos den utilizarse para matarlos, | 
de las cinco mismos inspiraron o los estudios pero no anulan el efecto de E 
EU donde éstas fueron rodadas, no ten. las bombas que éstos lanzan. | 
a tu alcénce drás excesivos problemas para ауап- Los saltos Sirven para adelan- В 
y adéntrate en Zar еп tu aventura. tar posiciones con mayor faci- г 
los secretos lidad. Utilizalos siempre que a 
que guarda el le | puedas. E 
parque. i ¡artucl Recoge todas las estrellas 
que encuentres en tu camino | 
La Montaña del Espacio es la atrac- para canjearlas por armas H 
ción más fácil de jugar. A los mandos más efectivas. B 


de una nave espacial, deberás evitar 
los "miles" ge meteoritos y las cons- 
telaciones espaciales que amenazan con derribarte. Para ello, disfrutarás 
de una panorámica frontal del espa- 


2, - e - Cuando 2 cio еп la que podrás contemplar có- 
242 т Fu. desempeñes mo se aproximan los “problemas 
واا‎ x rm el papel de cósmicos”. 

a в е maquinista de La Autopía te reta a una carrera de 
E En z 225 dE RUE minicoches sobre una pista repleta 
E h 5227 en los carriles de obstáculos que tendrás que evitar 
Sas - 22-3 adecuados para Mediante grandes saltos y aterrizajes 

E m 252 llevar el en plataformas. 
ut т cargamento de En La Montaña del Trueno te conver- 
11 E а E carbón a la tirás en ип experto maquinista de 
Ix PS ET estación tren. Deberás llevar un cargamento 
EC 2 XE РЗ) Correcta. de carbón hasta el final de un vía en 
f x : e A AE la que pondrás a prueba los frenos 

/ 2. r Te о tu 


dy 
VN 


dt; 
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La casa 

- encantada 

P está habitada 

reus por todo tipo de 
fantasmas 

y zombies. 


En la fase 
denominada 
Autopía, te verás 
inmerso en 
un circuito de 
carreras en el 
que tendrás 
que conducir 
tu coche entre 
infinidad 


NES: arcade de trampas. 


BEE SALLI 


Las velas son túan de platatormas nos permiten pa- 
el único arma sar de un piso a otro para explorar 
que posees para todas las estancias, y poder encon- 
defenderte de los — tar finalmente la gran vela que ilumi- 
Н пе la mansión у ahuyente a todos los 
EINE siniestros inquilinos que habitan este 
lugar. 

Todas las atracciones tienen estre- 
llas diseminadas en sus recorridos 
que tendrás que recoger para can- 
jearlas por armas que te van hacien- 
do menos vulnerable. 44 


de tu máquina, para evitar las gran- LAURA ORDOÑEZ 
des rocas que se desprenden de las 
laderas de la montaña. 


Los Piratas del Caribe 


es una atracción ba- ADVENTURES IN 
sada en el rescate / THE MAGIC KINGDOM 


de seis inocentes 2 
doncellas que per- i Interés: | 
manecen secuestra- , Diversión: — 8 
das en una siniestra N E 
isla habitada por mal- 
re vados piratas y zom- 
bies. Tendrás que reco- 
rrer toda la isla e introdu- 
cirte en grutas repletas de teso- 
ros. En este juego destaca el efecto 
scrolling de fondo y los escenarios 
cambiantes de los que goza. 
Finalmente, La Casa Encantada nos 
permitirá obtener la sexta llave que 
abre el castillo. Esta mansión está 
habitada por ingeniosos fantasmas 
danzantes que podemos espantar 
lanzando velas. Lámparas que ac- 
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AA SONIC 


empieza a 


2 jugar con 99 
vidas . 


OFFICIAL 


| El nuevo poder c de tus videt 


Sonic, Mega Drive y Sega son marcas regis 
Genie no está fa 


6005 


das рог Sega. 


istradas por Sega. El personaje Sonic y las marcas Séga У ega Drive estan regis 
bricado, ni registrado, ni refrendado por Sega. 


MASTER OF DARKNESS 


Tras la sombra de Drácula 


La niebla del Támesis envuelve la ciudad. La Luna llena se 
deja entrever en el cielo de Londres que, en plena época 
victoriana, contempla atemorizado una plaga de crímenes 
que han sembrado la ciudad de terror. Nadie sabe qué hacer 
para detener la poderosa fuerza que se ha adueñado de las 
calles y ha sobrecogido los espíritus de los londinenses. 


І doctor Ferdinand Social, un |о- 

ven psicólogo con conocimientos 
de ocultismo, ha recibido extraños 
avisos del “más allá”. Todo indica la 
cercanía de próximos asesinatos, a 
menos que se derrote a la fuente del 
mal que los provoca; pero su origen 
aún es un misterio. 
El doctor Social, decidido a poner fin 
a los asesinatos, se encamina a casa 
de una amiga, Miss Arkham, experta 
en fenómenos paranormales. Pero 
allí descubre que ha sido raptada. De 
vuelta a casa, impresionado por los 
acontecimientos, el doctor Social en- 
cuentra una extraña nota firmada por 
Miss Arkham: “El vampiro ha vuelto. 
Controla fuerzas poderosas. Hay que 
pararle los pies”. 
Nuestro valiente protagonista tiene 
que actuar rápidamente si desea res- 
catar a su amiga y terminar con las 
muertes. Sabe que debe enfrentarse 
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con Drácula y, a través de su tabla 
Ouija, invoca a los espíritus. Comien- 
za así su aventura para salvar a la 
Humanidad del Príncipe de las Tinie- 
blas. El reto consta de cinco niveles 
y cada uno de ellos de tres fases: 

El primer nivel se desarrolla en los 
alrededores del río Támesis. Crimi- 
nales, lobos y vampiros son algunos 
de los peligros que esperan a nues- 
tro doctor en el comienzo de su in- 
vestigación. Es imprescindible no 
caer en las traicioneras aguas del río 
que baña Londres o perderás la vida 
automáticamente. 

En el nivel dos aparece la casa- 
museo de los muñecos de cera. Es 
un lugar muy peligroso, ya que Drá- 
cula ha hechizado a algunas de las 
figuras para que acaben con el doc- 
tor Social. También los muebles es- 
tán embrujados y se rebelan contra 
el protagonista. Debajo del museo de 
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LABERINTO 
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En el castillo 
El laberinto comienza en una de las celdas del 
castillo. Para salir debes acabar con el esqueleto. 
Después, avanza hacia el frente hasta encontrar 
una pantalla en la que hay dos escaleras. Elige 
las que se dirigen hacia abajo y ve a la derecha. 


Debajo de la celda 

En la siguiente escena baja las escaleras. 
Encontrarás más peldafios; no sigas por ellos, 
dirígete a la izquierda donde localizarás otra 
escalera que continúa hacia las profundidades. 
Una vez allí, trasládate a la izquierda. 


Los proyectiles 

Rompe los dos bloques que sobresalen de la 
pared y lánzate al vacío pulsando hacia la 
derecha el pad. Encontrarás dos iconos: uno te 
obsequiará con proyectiles; el otro te dará 
energía. Ve a la derecha y prepárate para luchar 
a muerte con el Príncipe de las Tinieblas. 
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Master System: arcade 


cera hay cavernas llenas de peli- 


gros. Atención al cruzar las estan- 
cias, ya que algunos trozos de 
suelo podrían desprenderse. 


El Epitafio es el. siguiente nivel. En 


esta fase, el doctor Social debe 
atravesar el cementerio y enfrentar- 


se con los zombies hechizados por 
el Maestro de las Tinieblas. El va- 
liente psicólogo tiene que abrirse 
paso a través del cementerio y en- 
contrar el pasaje de la iglesia. Es- 
ta zona ha sido invadida por espí- 
ritus malignos, y nuestro doctor 
debe intentar liberar el lugar sagra- 
do de las criaturas maléficas. 

Se llega después al laboratorio, 
uno de los niveles más difíciles ya 
que, además de los numerosos 
servidores del Mal dominados por 
Drácula que acechan al joven doc- 
tor, hay pantallas que parecen no 
tener salida. 

En el nivel cinco asistimos al des- 
pertar del vampiro y llegamos al 
escenario más complicado del car- 


` tucho. Todo el episodio es un la- 


berinto gigante en el que resulta 
complejo encontrar la salida. 


Una estaca de madera 


El joven doctor Social comienza el 
juego armado ünicamente con un 
pequefio cuchillo para defenderse 
de sus enemigos, A medida que 
avanza, se encuentra con otro tipo 
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EL 


EI Conde Drácula, inmortalizado en 
la literatura por Bram Stocker y 


prota 


mejores películas de terror de la 
historia del cine, no se trata de un 
personaje de ficción. Dracul fue en 
realidad Príncipe de Valaquia 
(Transilvania) a mediados del 


siglo 


demostró con sus enemigos y 
vasallos originó una leyenda | 
negra a su alredor que se ha 


mant 


Interés: 
Diversión: 
Gráficos: 


Originalidad: 
Sonido: 


En pantalla 


PRINCIPE DRACUL 


gonista de algunas de las 


XV. La crueldad que 


enido hasta nuestros días. 


J de armas muchos más efectivas, co- 
mo una espada que posee dos pun- 
tos de vida, una estaca típica de la 
caza de vampiros y un hacha que 
tiene cuatro puntos de vida. 
Existe otro tipo de armamento es- 
pecial, de uso limitado: pistolas, 
bombas, boomerangs y proyectiles. 
También aparecen otros items in- 
teresantes como globos de gratifi- 
- cación que proporcionan puntos. 
Hay más tipos de iconos: la esme- 
ralda (destruye todos los enemi- 
| gos que se encuentran en panta- 
lla), la poción (devuelve la energía 
perdida) y pequeños muñecos 
(aportan una vida extra al doctor). | 
En las pantallas que, aparente- 
mente, no tienen salida, hay que 
acabar con todas las criaturas del 
Mal. Una vez conseguido, las pare- 
des se abrirán automáticamente. 
- Al llegar а la tercera y última fase 
MASTER ! де cada nivel, nos acecha un ene- 
migo final con el que no nos queda 
OF DARKNESS ` más remedio que enfrentarnos. Ob- 
` viamente, el último oponente es, ni 
80 más ni menos, el mismísimo Drácu- 
la; el Príncipe de las Tinieblas. 
82 Pero, aunque logres la victoria, no 
76 olvides que el poder del mítico per- 
sonaje es eterno. Nunca está de 
más tener a mano una buena ris- 
75 tra de ajos. Aa 


DAVID GARCIA 
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ste suculento juego está conce- 

bido para un solo comensal que 
controla todos los movimientos del 
valeroso Cookie. Este, con gorro y 
delantal típicos de cocinero, entra en 
el restaurante con el fin de vencer a 
los hechizados ingredientes que pro- 
tegen a los líderes de cada fase y lle- 
gar al sótano donde se encuentra es- 
condido el Gran Chef. 
La aventura culinaria no es sencilla, 
ya que, en un principio, Cookie sólo 
cuenta con su leal sartén; única arma 
que jamás le abandonará. Pero, re- 
partidos por las diferentes estancias, 
puede conseguir cucharas, tenedo- 
res, platos, huevos y cacerolas que 
hacen más fácil librar a los enemigos 
de la poderosa influencia de los he- 
chizos. Un menaje de cocina impres- 
cindible. Además, hay otros objetos 
como gorros, caramelos y piruletas, 
que proporcionan una vida extra en 


En la quinta fase es preferible | 
quedarse quieto en un punto 
sobre superficies resbaladi- 
zas. Un buen sistema para 
ello es saltar verticalmente y, 
así, frenar la carrera. 

Al entrar en una pantalla de 
bonificación se ahorra parte 
del recorrido. 
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A SS 


el caso del primero, y restablecen o 
potencian la energía en los dos res- 
tantes. 


Pan, vino y postre 


Los paladares más exigentes pue- 


den disfrutar de las seis etapas de 
las que consta la aventura que, co- 
mo en los mejores restaurantes, vie- 
nen reflejadas en la carta. Por su- 
puesto, en primer lugar encontrare- 
mos los aperitivos. Después sopas, 
pescados.... hasta llegar, obviamen- 
te, al postre. Cada una de las fases 
se desarrolla en una estancia distin- 


E о 


PANIC RESTAURANT 


Cinco tenedores 


La calma reinaba hasta hoy en el tranquilo restaurante 
donde Cookie desempeña la labor de cocinero jefe. 
Repentinamente, los alimentos y utensilios han 
adquirido vida propia guiados por la malvada batuta del 
Gran Chef. La revolución de las hortalizas y las 


sartenes ha comenzado. 


e ue wine AO 


Los fogones de la cocina sólo se 
superan si Cookie consigue saltar de 
burbuja en burbuja en el instante 
preciso. 


ta de este restaurante tan divertido 
como atípico. 

El primer nivel viene representado 
por los aperitivos y tiene lugar en el 
jardín que sirve de antesala a la en- 
trada principal. Allí Cookie encuentra 
pollos salvajes y alborotadas zana- 
horias que intentan impedir que lle- 
gue al comedor, donde se encuentra 
el temible cazo de final de fase. Una 


de gana, 
las monedas recogidas. 


vez dentro, las pizzas, Cebollas chi- 
nas y Manzanas explosivas se refu- 


brero, le hace in- 
mune a todos los 
ataques, Pero úni- 
camente durante 
ИП espacio de 
tiempo limitado. 


X] 


m 


DOT Ds 


alimentos, 
plazarse Por cintas + 


arbacoas; lugar en el que 
as Drochetas de carne se 
! e él, hace. р anzan еп lagonal rápida- | 
desplazarse a p mente con el único fin de 
saltos y, a |а с efender a вц Jefe: una 
n" hamburguesa gigante que 
Observa ај enemigo con 
ojos escrutadores Pero sin 


distancia, en espe- ” 
cial para acabar 
con las patatas fri- 
tas que aparecen 
en la sexta fase del 
juego. - 


PLATOS. 

Utilizados como 
arma arrojadiza, 
se COnvierten en 


fantásticos y útiles Геза-, con e que termina el ni 
frisbees que pueden s vel Superadas las cinco dependen. 
con muy poco riesgo p clas anteriores, Sólo queda la sexta 


protagonista. У definitiva en еј Sótano, donde las 
patatas fritas Son lanzadas a modo 
m NE е proyectiles en un último esfuerzo 


SALÓN AL AIRE LIBRE. La 
hamburguesa gigante, al ser 
alcanzada, lanza SUS dos re- 
banadas de pan lateralmente 
para luego recuperarlas. Para 
esquivarlas hay que agacharse en primera instancia y 
alejarse una Vez pase el pan por encima. 


JARDÍN. El cazo se mueve de lado a la- 
do de la pantalla por lo que hay que apro- 
vechar el momento en el que desciende 
para golpearlo y, luego, saltar cuando nos 
embista enfadado por el castigo recibido. 


COMEDOR. Cuidado con el 
microondas volador ya que, 
cuando es golpeado, deja salir 
a cuatro pollos mareados a 
los que hay que recibir con el 
arma preparada. 


CONGELADOR. El enorme helado de cu- 
curucho ataca primero con el lanzamiento 
de sus diferentes ingredientes, que son fá- 
ciles de esquivar saltando, para luego 
; ; romper el suelo mediante potentes saltos 
COCINA. Lo más peligroso del mal- que hacen necesario acabar Con él antes 
humorado puchero que lidera esta де que destroce toda la superficie. 
tercera fase son los ingredientes en- 2 
cantados que despide periódicamen- SÓTANO. El Gran Chef se enfrenta 
te para intentar acabar con nuesiro a Cookie en una batalla aérea en la 
protagonista. El valiente Cookie de- que las naves son paelleras. El pro- 
berá tener mucho cuidado, ya que es tagonista, armado con huevos, tiene 
preciso atacarle justo después de ca- que acertar en el globo rojo situado 
da lanzamiento y para. ello sólo dispone de escasos еп la parte delantera del artefacto 
instantes en cada UNO de los intentos. volador de su rival. 


( A DAE TENES 
\ INS : А 7244 уы TEENS 
2% жығы na уара ыы 


А 


Es : AS tragaperras que aparece ruta! de un sabroso menú a la carta. 
| ы сай antes de iniciar cada ni- El cartucho no es difícil de digerir, 
vel. Aceptan apuestas aunque algunos de los alimentos ne- 
comprendidas entre Una y севйап un buen punto de cocción 
cinco monedas, y conce- para acabar con ellos. En cualquier 
den premios consistentes Caso, valor y buen provecho. A4. 
en puntos extra, vidas y 
energía. JAVIER ITURRIOZ 
Otra forma de aumentar 
la puntuación es mediante 
los dos tipos de pantallas 
(5 a de bonificación 3 
| In ед I G& que aparecen „= ДЕЕ 
unm pU : ШЫЙ escondi- d | 
КДК сысы uenit das en م‎ 
para evitar que el Gran Chef sea el restaurante. En 4 
descubierto. Al llegar a su escondite, ellas, la tarea / 
se inicia una batalla aérea en la que | “consiste en atra- 
dos paelleras hacen las veces de par huevos O 


De 


naves voladoras. peces, pero 
; sin coger los 
Comer es vivir de color ne- 

; gro, уа дие 
Al dejar fuera de combate a un ali- pueden produ- 


mento o a un jefe de fase, aparecen cir una indi- Ұз) 
una o más monedas que pueden ser gestión que ME ETT 
\ recogidas у utilizadas en la máquina impida dis- 


^ 
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С omo el título permite intuir, el nú- 
cleo central del juego es un cam- 
peonato del mundo de selecciones 
nacionales, que se completa con par- 
tidos amistosos —por llamarlos de al- 
guna тапега- contra la computadora 
o frente a otro jugador. Veinticuatro 
países son los participantes, que se 
reparten en seis grupos de cuatro 
equipos cada uno. El jugador sólo 
dispone de la información relativa al 
grupo donde se encuadra la selec- 
ción elegida. Dicha información se re- 
coge en un cuadro de doble entrada, 
que refleja los resultados y puntos 
conseguidos por los cua- 
tro equipos en los enfren- 
tamientos, celebrados a 
modo de liguilla a una so- 
la vuelta. En esta primera 
fase se clasifican los dos 
primeros de cada grupo, 
teniendo en cuenta que 
los empates valen un pun- 
to y las victorias dos. 

Una vez conseguido el 
pasaporte para la fase 
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WORLD СОР" ӨЗ 


El fútbol es uno de los deportes con mayor 
presencia dentro del mundo de los 


videojuegos. Un nuevo simulador, en esta ocasión para la 
Master System, la consola que contaba con menos 
antecedentes de estos cartuchos hasta ahora, viene a unirse 
a la larga lista de juegos dedicados al deporte rey. 


final (que puede con- 
ducirnos a un emo- 
cionante último partido 
donde se luchará por 
el título), aparece un 
esquema con los em- 
parejamientos de octa- 
vos de final, que se deciden previa- 
mente, en función de los resultados 
producidos en las eliminatorias a un 
solo encuentro. En caso de empate 
no existen prórrogas ni tandas de 
penalties, por lo que, a diferencia de 
la mayoría de los juegos de este 
género, la igualada en goles sirve 


para acceder a la ronda siguiente 
por decreto. De esta manera, se 
hace mucho más sencillo conseguir 
el preciado trofeo y, además, se 
prima el juego defensivo, que se ve 
acentuado aún más por la inexis- 
tencia de faltas. 


Los once protagonistas 


Antes del inicio de los partidos es 
posible determinar el esquema de 
juego y decidir los 11 jugadores que 
van a actuar como titulares, en 
función de su fuerza, velocidad y 
habilidad. Los protagonistas tienen 
asignadas unas iniciales, y se 
diferencian sobre el terreno de juego 
por el número que aparece cuando 
están en posesión del balón. 


jur Б : | 
» / ү - | 
г гео SE en 


En el aspecto defensivo hay que 
. mencionar, como dato negativo, que 
el portero funciona de forma 
automática, lo que resta encanto al 


pase o arrojándose a los pies del 
rival mediante un tacle. 


En la fase final el 


TEXTO 


E — 0 


Envía tu mensaje a Ediciones Mensuales, Revista Súper Juegos. 
adrig. 


| چ‎ y 


Nt li J 
A la hora de atacar hay @ eri \ 
que tener en cuenta > Diversión: 
dos tipos de jugadas: x Gráficos: 
los pases rasos y Sn Original 


КУ. 
los disparos, que ueden / ^ 4 КӨ ULA 
ser los оа meds altura . _ Sonido; P А 
en función de que el ` | 
jugador esté O no parado. AME ИН a 
Para finalizar, hay que men- ; 
cionar que, cuando el balón 
sale fuera del campo, existe 
la opción de cambiar a Zu 
los jugadores y, en los 8: 
saques de puerta, de 
banda o de Córner, 
la dirección del 
esférico se di- 
rige mediante 
un círculo que 
aparece en el suelo. Жж 


2 
2 
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Para restatar a la 
bella doncella 
tenemos que > 
vence antes al." 
FT malo: де turnó 


» 


: “ehtado еп Una viejañamaca, un 
viejo. destartalado-masca'tabaco. 
e Sus BES ¿tin grupo de niños lé ro- 
АП fansiosos por, escuchar histo- 


rias de'pistóleros. Hi 
¡Hoy Ende de Suerte; vais a conocer 


9 andanzas dezdos hombres que 
ІШСЕ eid ron ante los muchos 
¿bandidos que se cruzaron en su ca- 
“ÁminoyDicen aquellos que conocieron 
Billy, Cool соза Wild, que só- 
lo tenían сова en común: su 
amor gla ley. 

„Coolera un hombre frío; su colt, 
el més тарк Que podáis ima- 

. Hr 
ginar. Pocas у ces hablaba 
de su juventud, pero en una 
ocasión reconoció que 
había nacido con un 
arma en la mano. 
Wild era mitad 
hombre mitad 
EN rifle. Nunca 
E supe dón- 


п 


SAA 


“Шы 


- huir durante el desconcierto. 


de acababa su brazo y empezaba su 
Biot Gun. Cabalgaron juntos durante 
mucho tiempo, el mismo que la. paz 
reinó en el Oeste. 

Un buen día llegó a la ciudad un іп- 
glés con vestimenta de tahúr y una 
escolta de la peor carroña que haya 
pisado el Oeste. Su nombre: sir Ri- 
chard Rose. Pronto sembró el pánico 


4 rentre lo һар antes; hasta el punto 


que el sheriff;se vio Incapaz:de 
E ее 


7 


detenerle. Fue entonces 
cuando el consejo de la ciudad deci- 
dió contratar a dos pistoleros. Y es 
aquí donde comenzó a forjarse la le- 
yenda de Billy Cool y Cormano Wild. 


Su reputación no era muy buena; 
ambos tenían fama de mujeriegos. · 
Sin embargo, semanas antes de lle- 
gar a la ciudad, fueron los únicos 
hombres capaces de enfrentarse al 
temido Simon Greedwell, un famoso 


terrateniente cuyos Vaqueros campa- | 


ban a sus anchas por las calles de 
Dos Pasos. Entre los dos derrotaron 
a sus asesinos a sueldo. Corrió mu- 
cha sangre, pero salieron indemnes 
y зе fueron a la búsqueda de Greed- 
well; éste, aterrorizado, provocó la 
desvandada de todas sus reses para | 
evitar enfrentarse con ellos e intentar 


En su camino hasta 


` bb saciar sus a 


confiando en la seguri- 
dad del caballo de hie- 
rro. Los días de Loco fi- 
nalizaron en el mismo 
instante en que la mirilla 
del rifle de Cormano en- 
filó su atroz estampa. 


Territorio indio 


Cruzaron las escarpadas 

montañas y se adentraron 

en el peligroso territorio 
comanche. Muchos colo- 
nos responsabilizaban al 
jefe Scalpen de la muerte 
de sus reses; sin embargo, 
hacía mucho tiempo que 
los pieles rojas convivían en 
paz con ellos y no existía 
ninguna razón para que hubiesen de- 
senterrado el hacha de guerra. Cool 
y Wild eran respetados por los indios 
-еп muchas ocasiones habían caza- 
do juntos- y se dirigieron a la pre- 
sencia de Scalpen para conocer las 
oscuras razones de los ataques in- 
i dios. Tras ellos se escondía un hom- 
bre capaz de faltar a la verdad y pro- 
vocar la ruptura de la paz con tal de 
las de poder: Sir Ri- 


ne газ atravesar un espeso bosque, 
` nuestro dos pistoleros llegaron hasta 
la mansión de Rose. Pocos recuer- 
dan un tiroteo más feroz. Cool siem- 
pre decía que cada una de sus balas 
llebaba escrito. el nombre de la per- 
sona que iría a la tumba con ella; y a 
fe mía que fueron muchos LE que 


consigue que reine 


la paz en el 
“ Salvaje Oeste 


АА. 


Еп la fase 
de bonus podremos 

conseguir vidas extra y monedas 
(arriba). Las armas más potentes se 
esconden en las bolsas (izquierda). 


descansaron con su nombre grabado 
en el pecho. Billy, el herrero, contem- 
pló la lucha y me dijo que el rifle de 


¡que explotaría en la сага del 
O. OS un solo tiro; ri 
; abajo, cobraron y ата 3 


чр Е 
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Fase 1: Simon Greedwell 
mme  Terrateniente 
tejano. Su ansia 
de riqueza le ha 

: llevado a perder 
БЕ los les Se apostará 
en el balcón de su mansión para 
disparar sobre nosotros. 


Fase 2: Paco Loco 
Escapado de 
un manicomio, 
este chicano se 
ha hecho el rey 
de ББ atracos a ferrocarriles еп 
marcha. Debes detenerlo cuando 


intente desvalijar el tren correo. 


Fase 3: Chief Scalpen 
A Jete de los 
comanches. Su 
odio por los 

- blancos le ha 
2895 а x Dre junto a su raza. 


Fase a: Sir Richard Rose 
Ha importado 
desde Inglaterra 
sus métodos 

Е criminales. Es 
un Sto en el uso del revólver. 
¡Cuidado, usa chaleco antibalas! 


Su hazaña, sin embargo, está 
escrita en la historia de una 
¡ O esplendor nació 
e 


2 de un colt y la 
Certeza de un rifle”. 


El mejor del Ooste 


Elige a Cualquiera de los dos уа- 
queros, о a ambos si decides com- | 
Partir la aventura | 
Соп un buen amigo, 
Y dirige sus desti- 
nos. Utiliza to- - 
dos tus senti- 
dos y dispa- 


verduras 
orita es; Justicia, 


Cormano Wild 
Mejicano de nacimiento, 
duerme abrazago a su 


Cuando algui 
de s 


ae 


ra con rapidez. і 
lgunos dl 


ы. 
1 


Sheriff te cop. т ДАР 
DS ducirán a una fase / 
dejarán 


ARES СУУ NOS URN de bonus. En ella, s n 
ү” 1*6 AM. ánzados a lomos de tu саба- % 
қ С 7 eN 3 S p 1 bjetbs: — i 
WS B os А ` N ЕЕ, 5 pistolas aumen o dEr 
E | A 5 | - -Äi x d ; с ] 


que reco- 
edas y la 
Na bella dam 
! marcha. 


S vidas extra que 


a desde un carro- 


ına máquina recreativa 
9 que no conta- 
65 Menci 


0:32 c ® О 5 


Super Nintendo: deportivo 


LEAGUE BASKETBALL 


El mejor asiento del pabellón 


Amparado en UN “movimiento de cámara” sobresaliente, 
este cartucho logra transmitir con fidelidad 
todas las evoluciones del trepidante 
deporte de la canasta. El sorprendente 
seguimiento del balón que posee consigue 
que el espectáculo de la cancha se sirva en 
primer plano al jugador, convertido en 
espectador de lujo, gracias a una 
retransmisión que podría ganar el Emmy o el 
Ondas a la mejor realización. 


a mayor dificultad del WORLD do la opción de ; 

LEAGUE BASKETBALL consis- disputar un partido O „а aag 
te en la preparación de los partidos. contra la máquina, A7 
El uso de los mandos es radicalmen- contra otro jugador ración internacional de Baloncesto 
te distinto al resto de los cartuchos 0 toda una liga —opción disponible (FIBA), pero las reglas del juego son 
de la Super Nintendo, y е! botón A sólo para un jugador—, que se inicia 185 usuales entre 105 profesionales 
—rojo- sustituye en sus funciones al con los enfrentamientos respectivos norteamericanos; 65 decir, se admi- 
que, por lógica, debería ocupar elbo- en nuestro propio grupo para, en ca- te, por ejemplo, el saque de banda 


tón select. so de victoria, optar a empresas ma- desde debajo de la canasta. 
Una vez dentro del juego. Se utilizala уогез, que pueden llevamos hata el La duración puede variar a voluntad 
cruz del paddle para elegir territorio o título de campeones del mundo. en los partidos amistosos —la mínima 


confederación. Cuando se ha realiza- LOS habituales cuatro cuartos de la es de seis minutos, pero en el tor- 
do la selección, Se escoge la ciudad МВА quedan sustituidos por los dos neo sólo se puede escoger la más 
preferida. Previamente, hemos toma- medios tiempos que admite la Fede- larga aunque, afortunadamente, el 
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0-0 | : - 


c 


PERIOD | 
= жүр:ООреноуте — 3 
NA S 


El ritmo de la confrontación, 
al igual que en los partidos reales, lo marcan los TS 
desplazamientos de los jugadores Sin balón y la visión 
del base que distribuye eJ juego. 


disponer de muchas horas para po- 
der disputar la final. 


зс а Juego acelerado 
grabemos nuestras preferencias en | Durante los 


El punto de visión que tenemos en 


da confrontación para poderlas utili- | tiempos cada momento de la cancha varía 
zar en posteriores partidas. Tres de Соп respecto a la posición del balón. 
ellas son susceptibles de almacenar- | muer tos зе Al principio puede resultar descon- 
se en memoria, pero, atención: un pueden certante, pero nos habituamos ense- 
despiste en las órdenes puede llevar- | A Ж guida porque los cambios de plano 
nos de nuevo al punto de partida y introducir Se producen mientras la pelota va 
obligarnos a repetir desde el principio | | рог el aire; bien sea por un pase, o 
toda la Operación. reserv as y por un lanzamiento a Canasta.. 

Precisamente, la excesiva duración modificar las En algunas Ocasiones, la vorágine a 


de los partidos cuando se disputa la PDA 
liga es el mayor hándicap de este si- . tacticas 
mulador deportivo, ya que obliga a 3 4 grama quien marca 


Para sacar ventaja | 


Defensa: El trabajo fundamenta] se circunscribe а. 
la recuperación de balones. Para ello, debemos 


andas permite una vis ás ge- 
=) Nérica, mejores opciones de pase y 
\ un mayor Porcentaje de contragol- 
pes. Se debe elegir muy bien la 
; Opción de pase рага 
IN Фр” evitar el robo de balón. 
(a Los lanzamientos a са. 
) nasta han de efectuarse 
en suspensión, especial- 
mente los de tres puntos. 
Las mayores posibilidades 
de acierto pasan porque es- 
tos tiros los efectuen los ba- 


Ataque: Según sea la posición de 
quien sube la pelota, el pase es distinto. 
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el ritmo del juego y lo acelera. No es 
bueno dejarnos llevar por su euforia, 
porque acabaremos perdiendo el ba- 
lón casi irremisiblemente. 

Debemos tener en cuenta que, si 
queremos ganar, hemos de poseer 
una buena defensa, ya que los pun- 
tos irán cayendo en nuestro marca- 
dor, bien sea en jugadas estáticas O 
por medio de contragolpes. Una fle- 
cha nos indica, en caso de ataque, el 
jugador al que iría dirigido un hipoté- 
tico pase en cada momento. En de- 
fensa, la misma flecha indica el juga- 
dor que controlamos con el mando. 
En el transcurso del partido tenemos 
la posibilidad de sustituir a jugado- 
res, cambiar de tácticas o modificar 
la visión del encuentro. Se consigue 
pidiendo uno de los cinco tiempos 
muertos a que tenemos derecho en 
cada lance y pulsando select cuando 
el juego esté parado. 

Por lo que respecta a la posibilidad 


La visión de la 
cancha, en la que 
prima la posición 
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` del campo donde un compañero se encuentra sol 
-раіотетго- о en situación de uno contra uno. . 


Si optamos por 
la Conferencia 
Europea, 
podemos 
escoger a 
cualquiera 
de los dos 
equipos 
españoles. 


JUGADAS 


| Contragolp$' 
| Tiene lugar 7 | 

cuando el jug dor 
que sube la pelota 
encuentra una · 
posibilidad dé pase 
uit a la parte cont 


ТЕ: 
до 
t| 


) 


Bloqueo ; 

El marcador del rival, elegido por 
la máquina, se interpone en su 
trayectoria. Nosotros le ayudamos · 
con el jugador que controlamos. 


Se| produce cuando 
uníjugador de 

cualquier equipo 
pas 


importantes del programa. 


Tiro libre 
La flecha situada sobre la canasta 
indica el lugar donde irá a parar el 
balón. No podemos descuidarnos: 
la elección de la parte central será 
definitiva para obtener un punto 
más. 


de cambios, se ofrecen las esta- 
dísticas de porcentajes de 
cada uno de los juga- 
dores, así co- 
mo su efecti- 
> vidad en el parti- 
: do, tanto en puntos 
“anotados, como en rebotes 
y faltas personales. En los 
partidos a seis minutos, no 
es necesario introducir cam- 
bios por motivos de cansan- 
cio, pero sí en los de mayor 
duración, ya que los juga- 
dores bajan de rendimien- 
to cuando aparece el ad- 


. cuando . 

. atacamos | 

Й porelcentro | 
EE ; у dudamos ; 

en el pase. Si no hay un compañero en buena | 


disposición para recibir e intentamos continuar el _ Campo atrás 
| avance, se sancionará la falta. 2, | Una vez que 
dox hayamos 
| Personal atravesado el 
en defensa centro de la cancha 
| Se sanciona cuando no podremos 
abalanzamos retroceder a 
nuestro jugador 


| sobre el contrario 
mientras éste 
decide ип pase. 


Palmeo 
Es una de las 
Opciones más 


Vien 


Team Options 
Save Game 


tiro fallado, nuestro 
pivot —С de center- 

VENTE EE es quien debe de 
elevarse para intentar los dos puntos. 


Travelling 
El intento de lanzar 
a canasta sin llegar 
a desprenderse de . 
. la pelota. Tiene 
lugar cuando se 
mantiene apretado 
el 


Cinco segundos 
Se sanciona esta 
violación al 
reglamento cuando 
tardamos ese 
tiempo en efectuar 
cualquier saque. 


nuestro campo en la misma jugada. 


Call Time Outs: 


Change Players 


Back to the Game 


Tine m Remaining? 5 


difíciles. Tras ип CU tede 


uno de los cinco tiempos muertos 
Durante el mismo -ilimitado— 
jugadores, variar la táctica o la visión del partido. 


botón de lanzamiento hasta que con 


jetivo de “hot” (calientes). 

En cuanto a los equipos, nada que 
ver con la realidad. En Europa, la. 
FIBA puede aplaudir este programa, 
ya que parece un partidario de la Su- 
per Liga propuesta por su secretario 
general. Nos encontramos con equi- 
pos en Lisboa y París, ciudades de 
escasa tradición baloncestística, 
mientras que los conjuntos que re- 
presentan a Madrid y Barcelona son, 
respectivamente, el Bullfighter y el 
Eagles; o, lo que es lo mismo, tore- 
ros y águilas. 44. 


M. BARRERO 


Diez segundos 
Contamos con un 
periodo de diez 
segundos para 
traspasar nuestro 
campo. 


Tiempo muerto 
Cuando el reloj está 
parado, y antes de 
que se produzca el 
saque, tendremos 
que apretar el botón 
select para pedir 
de que disponemos. 
podemos cambiar 


— 


cluye el salto. 
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KIRBY'S 
DREAM LAND 
GAMEBOY 


SUPER 
KRUSTY'S FUN 
HOUSE 

SUPER NINTENDO 


Prueba a teclear -JOSHUA- 
para obtener energía infinita. 
Pulsando los botones L y R 
puedes elegir el nivel en el que 

vas a jugar. 


En la pantalla de presentación 
pulsa simultáneamente ARRI- 
BA y A. Jugarás en una nueva 
modalidad más difícil. 


SUPER GHOULS"N 
GHOSTS 
SUPER NINTENDO 


En la pantalla de opciones si- 
tua el cursor en EXIT; con el 
otro mando pulsa el botón L y, 
sin soltarlo, aprieta START. 
Ahora pulsa START en el pri- 

mer mando para acceder a 
un nuevo e interesante menü de ayuda. 


————— 
5 Я БОЛЕЕ НМ 


Introduce como password: 
“THREE SHREDDED 
WHEAT” 
Dispondrás de un nuevo 
disparo mucho más rápido, 
gracias al cual podrás me- 
ter goles desde tu propio 
campo. 

Si además tecleas “QUIT- 

TER”, cada vez que aban- 

dones el juego ganarás el 
partido y, al pulsar СОМТІ- 
NUE, te enfrentarás con el siguiente equipo. Así 
llegarás fácilmente a campeón del mundo. 


MEGA DRIVE 


Los siguientes 
ceder a los dife 
Nivel 2: WHO 
—Nivel 3: FLANDERS 
—Nivel 4: BROCKMAN 
—Nivel 5: SIDESHOW 


códigos permiten ac- 
rentes niveles: 
MAM 


KNIGHT 


Yau Drive £ ГІТ the Hit TV Series 
i the са fron the it r 
oup 


ecisión. Reali smo. Diversió n. 
KICK OFF es Un completo simulador de fútbol con Opción de 1 ¢ 
2 jugadores Elección de 4 superficies 


de juego. Controles Instn- 
vos de joystick para pasar driblar 


cnutar, cabecear picar la 
Pelota o hacer Un tackling deslizante y 
(DESPUES DEL TOQUE; 


If. < АГТГГ ^ | 
el famoso AFTER TOU H | 
para dar efecto al balón 


Juega la “ора de Europa y ¡GANA! 


S sin respiración 


con el constante тоуітіеп- 
fo de los Jugadores, desde 
Principio a fir de ic accion. 
El equipo contrario jugará | 


el partido ai maximc nimo, 


cambiando con frecuencia 
ta tactica de juego. supera al contrin 


Ч 


cante alcanzanda resultados imbatibles. Incluye Opciones 


ed Táctica and 1. 
como practica, nivei de de: 


са esiTeza, tiros libres partidos de KQ pe 
copa туе! de Velocidad y muchas, muchas mas. жом, 


М 2 اک‎ 
шетіне e dii P 4000 ——— y 
Ugarás 4 гіпо de campeón. ov - 

3 A > ““inpeon Q 
uo) 
£ 
‚Ж ` 4 
Q 
UE В су- 
/ 
( NY 2. 
QN R 
5 N 4 DA 
< y 
c^ 
n 9 ^ n n e, К j 
Mag] y | OQ 4 
^ b v | 
E м 
3 y 4 - М, OY 1 

Nintendo САМЕВО)} 105 diseños de productos y E S ж 
endo y Otras marcas des; adas como “ТМ” son ; e М ) 
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Vicente Martín: 


Ya somos internacionales 


m Estimados amigos de Súper Juegos: 
2 Antes que nada, quiero felicitaros por vuestra gran revista, ya que en 
México ha despertado mucho interés. Quisiera que 
me informarais de si existe alguna posibilidad para 
dn i que los que vivimos fuera de España podamos parti- 


cipar en vuestros fabulosos sorteos. 
En mi país no contamos con un extenso mercado de 


еи pero me interesa conocerlo y qué mejor mane- 


HD) 22 ra de hacerlo que a través de vosotros. De todas ma- 


7 neras, quiero agradeceros el que nos informéis 
қ > de las novedades que existen en la Madre 
Zat | „ Patria. 


Su amigo que los estima: 


Juan Pablo Lopez Méndez 
my (Veracruz, México) 

Gracias por tu carta Juan 
Pablo. Nos alegra saber 
que los videojuegos 
son un lazo más de 
~ ипібп епіге пиеѕ- 
NY фа ИА у р, S \ Ба У л tros países. Por 50- 
٠ С A SM Мм LAT o ML 4 ON : puesto que puedes 
АЖ неч Тазы |o “ Ж. — participar todos los 
| sorteos. 


` La SUperconsola de 
Ex Sega 


| Mix, te mando unos truguillos para el 
‚| fabuloso Juego de Master System, 
| GEHOG. 


derecha. Si lo has hecho bien, nuestro 
protagonista subirá más rapido y nos aho. 


Aún en las Peores . ffaremos una valiosa vida, 
condiciones | 
Angel Luis Sánchez 


El truco que OS co- ontero (Toledo) 
типісо es una 
Jugada para el 
SUPER 5ОС- 


mas para mar- 
car goles con- 
tra equipos 
que son supe- 
riores al vuestro, cuando 


Aragón Morales 
(Chiclana) 


Una tercera fase 
problemática 


¡Hola súper consolegas! 


Aquí os mando algunos truquillos para el 
ROBOCOP 2 de NES. Si no sabes pasar la 
después de pasar 
las dos bolas eléctricas seguidas en el ele- 
fíjate en la parte superior 
de la pantalla y verás que, tras la segunda 
bola superior, hay una pila atómica que te 
| Sigue avanzan 
co después, encontrarás el Nuke de siem- 
la derecha; cógelos para 
transportarte a una pantalla de disparos. 


fase 3, atento al truco: 


vador de cohetes, 


da puntos de vida. 


pre y otro más a 


Juan Ramón Peris (Cantabria) 


do y, po- 


El puercoespín más rápido 


Os envío este truco de SONIC 2. En el primer acto recoged todas 
las vidas que hay en la pantalla (те parece que son cuatro) y de- 
jaos matar. Cuando volváis a comenzal, realizad el mismo recorri- 
do y conseguiréis otras cuatro vidas. Repetid este proceso tantas 
veces como queráis; suerte y al toro... 


Carlos Buisán Casanova 


Reyes de la Game 
Boy | 


Hola colegas consoleros, oS VOY a proporcio- 
nar unos "truquillos" para la Game Boy. 
Quieros daros unos paswords süper para el 
juego WORLD CUP: 

Japón: 22413. 

U.R.R.S: 53013. 

España: 36313. 

Inglaterra: 1 7213. 

México: 42913. 

U.S.A: 56113. 

Brasil: 51313. 

Holanda: 97113. 

Italia (semifinal): 08613. 

Alemania (final): 01633. 


SUPER MARIO LAND 2: Para vencer a la bru- 
ja de la zona del terror, usa el fuego; ponte en 
la olla del centro y, cuando la malvada aparez- 
ca, salta ип POCO Y dispara. | 
Salta sobre el primer bloque también con el 
fuego y, sobre todo, j no cojas la flor! 
Baja a la grieta del suelo, rompe el bloque, Su- 
. bey hazte pequeño. Baja otra Vez y entra en la 
sala. Este truco Se ejecuta en la zona Hippo 
` (entrada del espacio). En la misma zona, coje 
la burbuja y diríjete todo lo que puedas a la iz- 
quierda, hasta llegar al muro. Salta sobre el 
bloque y encontrarás una “vidilla”. 


Pep Rubio Quereda (Alicante) 
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Entre todas las cartas recibidas, realizaremos un 
sorteo del que saldrá seleccionado el Invitado de 
Honor de Súper Juegos. Podrá vivir un fin de 
semana "SUPER", acompañado por sus padres y 
hermanos con todos los gastos pagados. Visitará la 
revista, le enseñaremos cómo es todo el proceso, 
desde que se produce la noticia de un videojuego 
hasta que publicamos el comentario, su mapa, los 
trucos, etc. Conocerá a todos los redactores y podrá 
jugar con todas las consolas y juegos. Asistirá a la 
gran fiesta Aniversario, donde será el invitado de 
excepción y estará con los programadores y los 
distribuidores más Importantes. 

Por supuesto habrá un gran regalo sorpresa para él. 


CONSOLAS 


super 


Y KIRBY'S DREAMLAND 
3 MICKEY MOUSE 
SUPER MARIO LAND 2 
Э TERMINATOR 2 
3 TINY TOON ADVENTURES 


Y BATTLETOADS 

Y MANIAC MANSION 
SUPER MARIO BROS 3 

) THE EMPIRE STRIKES BACK 

ЭТНЕ FLINSTONES 


super 


Y) STREET FICTHER Il 

2 SUPER ADVENTURE ISLAND 
SUPER CASTLEVANIA IV 
SUPER MARIO KART 
SUPER MARIO WORLD 


super 


Y) DEVILISH 


LEMMINGS 


J SHINOBI Il 
JSONIC2 | 


3 LEMMINGS 


OLIMPIC GOLD ¡A 
SONIC 2 NS 


2 TAZ-MANIA 
ЭТОМ Y JERRY 


3 CHUCK ROCK 
Y LEMMINGS 


MICKEY AND DONALD 
SONIC 2 


3 THUNDERFORCE IV 
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Super AVENTURA 
© DARK SEED 
O) INCA 
— Q INDIANA JONES AND 

THE FATE OF ATLANTIS 
О LOS ARCHIVOS SECRETOS DE 
SHERLOCK HOLMES 


super ARCADE 
Q INDIANA JONES AND THE FATE 
OF ATLANTIS 

O) LEMMINGS ¡OH NO ! 

MORE LEMMINGS 

@ RISKY WOODS 

О THE HUMANS 

Ө TITUS THE FOX 


Super DEPORTIVO 


С) ESPAÑA, THE GAMES 92 | О AW 8B HARRIER ASSALT 


Q LINKS 386 PRO | Q HEROES OF THE 357 TH 
Ө SUMMER CHALLENGE | O) THE SECRET OF WEAPONS 
Q TIP OFF OF THE LUFTWAFE 

@ WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP O SIM EARTH 


` ¡` @ WING COMMANDER II 
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Rellena este cupón con tus datos, marca con una cruz la letra que corresponde al juego que consideres el mejor 
de los cinco nominados en cada categoría y envíalo a: Ediciones Mensuales, Revista Super Juegos, 
C/ O'Donnell 13, 28009 Madrid, indicando en una esquina del sobre "VOTACIONES 92". 
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“HACER SIEMPRE 
LO MISMO”, PRIMER 
LP DE LOS CABLES 


Un día, hace ya tres años, un grupo de los muchos que 
alquilan un local para poder ensayar, vio cómo los cables 


cedieron y se caía el techo sobre ellos cuando interpretaban 
uno sus temas. Acababan de nacer Los cables. Tocan de 


una forma que recuerda a 
los primeros años 80, 
seguramente no 
algún colegio 


aquel pop que se hacía en 
29 aunque ellos 

habían salido aún de 
de Cádiz. 


¿Dónde está Susana Bleim? 

Es uno de nuestros temas. Imagina- 
ros un videojuego cuya protagonista 
es una chica que está muy buena y 
tiene que escapar porque todo el 
mundo corre tras ella. Lo único que 


- importa es atraparla para conseguir 


puntos. Como veis, tenemos una vi- 
sión del amor muy actual, pero siem- 
pre tendente al sentimiento de admi- 
ración hacia la mujer, en mayor o 
menor medida. 

¿Y en esa canción se llega a la úl- 
tima pantalla? 


Tiene mucha dificultad, pero la ver- 


dad es que merece la pena jugarlo, 
aunque sólo sea por ver a Susana. 
Todo comienza cuando a la chica se 


le sale un pecho y vuelve loco al per- 
sonal. A ella sólo le queda la opción 
de salir por piernas. 

¿Qué habéis hecho con el maltre- 
cho Superman? 

En nuestra canción es un jubilado 
amargado porque le ha hecho mucho 
daño el cómic y el cine. Está dolido 


Nuestra música 
ersigue la 


por cómo ha sido utilizado. 

En realidad, a él nunca le 

fue vestirse con esa malla 

ajustada y la capa. Ahora 

se da cuenta del ridículo que ha he- 
cho. En general, nuestra música per- 
sigue una desmitificación de cual- 
quier cosa que lleve el nombre de 
héroe. 

¿También desmitificáis a Betty 
Boop? 

A esta chica la hemos convertido en 
un anti sex-symbol que se cree lo 
contrario. En fin, que cualquier pare- 
cido de cualquier personaje popular 
con la realidad es pura coincidencia, 
si tiene la suerte de protago- 
nizar una de nuestra nuevas 
canciones. | 

¿No se libra ni Tarzán? 

El rey de los monos lo ha 
conseguido en esta ocasión, 
pero su hijo no ha tenido la 
misma suerte. Se ha conver- 
tido en una persona frustra- 
da totalmente por la sombra 
y la popularidad de su padre, 
que no lo deja respirar y lo 
ha hundido en una profunda 
depresión. 

¿Qué tiene vuestro directo 
que llama tanto la aten- 
ción? 

Somos el grupo de rock más 
rápido de aquella orilla del 
Guadalquivir. Tenemos un 
directo muy nervioso. 
Nuestro objetivo apunta a que la 
gente lo pase bien a la vez que noso- 
tros disfrutamos a tope. Si lo conse- 
guimos, el concierto habrá sido un 


éxito. Somos, sobre todo, entretene-. 


dores entretenidos. A4 


ALONSO DE VIANA CARDENAS 


La bolsa está llena 


De Australia llega: R.E.M. Lo tiene casi todo y, desde luego, hace pa- 
tria. Cada uno de sus temas es como un boomerang que regresa hacia 
nosotros con enorme efectividad. Es fuerte y preciso como un canguro, 
y en su bolsa marsupial guarda creatividad para compartir. Es cierto 
que preferimos sus primeros discos, sin que ahora nos defrauden en 
absoluto: en el olimpo desértico donde muchos dan sus últimas boca- 
nadas, se coronan con los más verdes laureles. 

Ahora son mejores músicos y Menos espontáneos; más expertos, pe- 
ro menos frescos. Da igual, porque tienen clase por arrobas y alardes 
en Automatic for the people como para todo un New Orleans 
Instrumental No.1 , que lo podría ser todo menos un canto del cisne. 


Soplo fuerte 


Quien no conozca a KENNY G está a tiempo. Es 
un saxofonista fuera de serie, un blanco que 
arrastra de su instrumento sonidos brillantes dig- 
nos del mejor jazzman de color. Se hizo popular 
gracias a temas para películas а ültima, Elegir 
un amor- y ha tocado junto a los más grandes. 
Breathless resulta, sencillamente, genial.Si pa- 
sas de ritmo sin sentido y de letras que no hablan de nada, no lo dejes 
pasar . KENNY no necesita virtuosismos para hacer arte. 


Oídos atentos 


Logran desconcertar estas dobles parejas de co- 
lor. Mezclan un poco de todo y hasta se atreven 
a incorporar rap con gotas de Brasil y una cierta 
dosis de imaginación. Cuando se piensa en el rit- 
mo y tienes acostumbrados los pies, se paran y 
Son capaces de arrancar con una sentida balada, 
ideal para días de lluvia, When / die. No sola- 
mente eso, porque inciden en la mejor tradición del sonido Chicago 
con Tell me where it hurts. Resultado: te quedas perplejo, no sabes a 
que carta quedarte, pero nunca defraudan. 


Veintiuna de celuloide 


Veinte más una son las canciones originales, to- 
das ellas pertenecientes a bandas sonoras cine- 
matográficas, recopiladas por BMG. La aporta- 
ción española se reduce al Piensa en mi inter- 
pretada por LUZ CASAL y perteneciente a 
“Tacones Lejanos”. Lo demás, yanqui puro, aun- 
que no lo sea en cuanto a la producción de fil- 
mes, pero sí en la composición o intérpretes. Destacan Calling you de 
“Bagdag café”, You can leave your hat on de “Nueve semanas y me- 
dia”, y Let the river run, de “Armas de mujer”. 

Hasta aquí, veinte. La restante, What a wonderful world, a cargo de 
LOUIS ARMSTRONG ni siquiera se cita como perteneciente a una pe- 
lícula. ¿Y qué pasa con “Al servicio Secreto de su majestad"?. James 
Bond no tiene la culpa. 
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“OJOS MAS QUE OJOS”, ULTIMO 
TRABAJO DE CIUDAD JARDIN 


Componer es una. 


л 


Han pasado muchas cosas desde que sacarón su primer Lp, 
Falso, en 1985. Eran tiempos en los que el pop español no 
daba muchos hijos y menos originalidad, cuando Ciudad 
Jardín irrumpió con fuerza vendiendo lo que muy pocos 
hacían o se atrevía a hacer: letras trabajadas con ritmos 
complejos, sin importarles en exceso la comercialidad. 


¿En qué basáis vuestra originali- 
dad? 

No intentamos ser originales, hace- 
mos lo que nos sale. Lo que pasa es 
que hay mucha gente que hace mú- 
sica dentro de una línea establecida 
y en cuanto haces algo fuera de esa 
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curva, enseguida te tachan de origi- 
nal. Tampoco nos importa mucho 
que nos apoden así. 

¿OJOS MAS QUE OJOS también 
es diferente? 

Son aires nuevos que llegan a 
Ciudad Jardín, que intenta abrir una 


nueva etapa en su andadura que no 
sabemos cómo impactará en el públi- 
co. Una vez más hemos hecho lo 
que nos ha parecido bien, indepen- 
dientemente de lo comercial que 
pueda resultar, porque desgraciada- 
mente hay que ser, de alguna mane- 
ra, un engranaje más de la máquina 
que hace mover el mercado. 
¿Qué temas tratáis en este disco? 
No existe una línea temática fija. 
Contamos, por ejemplo, un día en la 
vida de una comuna hippy en LA 
SECTA DE LAS HORMIGAS, o el 
vértigo creado por una noche loca 
que produce visiones futuristas en 
DUNA MOVIL. Todo entra, incluso 
el espía Lucas, que ataca de nuevo 
en ABRE BIEN LOS OJOS, y aun- 
que se cree muy listo, es incapaz 
de oler el peligro. 
¿Cuando componéis, pensáis 
en el público o en la casa de 
discos ? 
Hay dos momentos. El primero 
es la inspiración y el segundo 
desarrollar la composición. Si en 
esa primera fase, es decir, 
cuando se te enciende la luceci- 
ta, estás pensando en otra со- 
sa, no puedes darte cuenta de 
nada y pierdes el tiempo. Después, 
una vez que tienes la idea concebi- 
da, ya puedes ponerte a trabajar se- 
gún tu estilo y la forma que quieras 


| dara lo que será una nueva canción. 


¿Cuál es el tema estandarte del 
álbum? 

Unos días nos gustan más unos y 
otros vemos detalles en otros que los 
hacen nuestros preferidos. Es difícil 
que estemos satisfechos con todos 
los elementos de un trabajo e imposi- 
ble que hayamos grabado algün te- 
ma para rellenar un disco. En gene- 
ral estamos contentos, pero sobre to- 
do, con la mezcla. OJOS MAS QUE 
OJOS es uno de los mejores álbu- 
mes que hemos hecho en ese as- 


pecto. A4 
ALONSO DE VIANA CARDENAS 
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Adaptación oficial de рер 
| la película de Francis ا لے‎ 
‚ Ford Coppola 


1 24. IE 
v 
Ж 


BRAM STOKER 


, JONDIN 3 


UNA PASION MAS ALLA 


E: DE LA VIDA Y LA MUERTE = 
a EM ТЕЛІ La historia original del vampiro de Transilvania, en la que = 
s T se ha basado Coppola para realizar su ültima obra maestra. |1 
| | ТІП 
бі по los encuentra еп su librería o quiosco... Pídalos!!! 


Para efectuar su pedido, rellene, corte y envíe este cupón al Dpto. de Pedidos Ediciones B, S.A. Rocafort,104 08015 Barcelona. Sírvanse enviar los 


titulos que a continuación indico: 


A о. 


{РК Че | 
Población: ата кал E шуш Ргоуіпета: e ELE HO ees Telf.: 


Meca AE чун ы Importe Total pedido: ............. Ptas. | 
FORMA DE PAGO [ | Giro postal ne ( adjuntando fotocopia). ГГ |Сһедие bancario a nombre de Ediciones B, S.A. 


[L] Tarjeta Visa пе | LJ | || |] | | | Nombre del titular: 


Fecha caducidad Tarjeta: 


EDICIONES 


El director 
Robert Altman 
pasa revista 
a los entresijosde 
los grandes 
estudios 
mediante el 
personaje 
de un productor 
encarnado 
por Tim Robbins. 
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| 


j 
4 Todo preparado раға 
la gran cita del año 


Mientras El maestro de esgrima debate su suerte, y 
Antonio Banderas vive la resaca del esfuerzo hecho por la 
productora de Los Reyes del Mambo para que figurase 
entre los aspirantes a la estatuilla, las súper producciones 


SE ABRE LA VEDA DEL OSCAR 


americanas han comenzado su loca carrera por el Oscar. 


A unque Drácula es la película de 
mayor recaudación en España 
durante las primeras semanas del 
año, no fue especialmente bien acogi- 
da en su país y parece limitada a los 
premios técnicos. En el mismo caso 
se encuentra el Chaplin de Richard 
Attenborough. 

Las películas que podían optar a las 
cinco candidaturas de mejor produc- 
ción del año componían una reducida 
baraja. El juego de Hollywood, 
Esencia de mujer, Hoffa, Malcom Х, 
Regreso a Howards End, Sin perdón 
y Aladino, se asomaban como las má- 
ximas candidatas. Cada una de ellas 
con su sello peculiar, en un abanico 
donde abunda el drama y no falta la 
película de animación respaldada por 
Walt Disney. 


Robert Altman ha vuelto por sus fue- 
ros gracias a un guión corrosivo que 
él se ha encargado de alimentar en El 
juego de Hollywood. Durante el roda- 
je se permitió el lujo de despreciar la 
colaboración que le brindaba Kevin 
Costner y puso sobre los hombros de 
Tim Robbins la tarea de encarnar al 
duro y ambicioso productor. Este tra- 
bajo, y su participación en Ciudada- 
no Bob Roberts, le han catapultado a 
la cima de la fama. 

Basada en un film italiano protagoni- 
zado por Vittorio Gassman, Esencia 
de mujer, puede colocar a AI 
Pacino en la nómina de los 
escogidos actores que a lo 
largo de su historia han co- 
sechado dos Oscar. EI cie- 
go al que da vida se conver- 
tirá en uno de los persona- 
jes más apreciados del afio. 
Las biografías están presen- 
tadas por Hoffa y Malcom X. 
El primero fue un activista nor- 
teamericano que impulsó la 
unión sindical de los trans- 
portistas hasta convertirlo 
en uno de los grupos de 
presión más fuertes de 
Estados Unidos. Danny 
De Vitto, como di- 
rector, y Jack 
Nicholson, 
como actor, 
Son sus re- 
clamos. 

El segun- 
do puede 


Dolly Parton no 
conseguirá la 
estatuilla, pero sí 
mucho dinero 
como autora del 
tema de El 
Guardaespaldas. 
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Nicholson tiene 


la oportunidad de 
convertirse en el 


único actor 
que presuma de 
poseer tres 
Oscar. Hoffa y 


Algunos hombres 


buenos le avalan 
en 1992. 


Francis Ford 
Coppola ha 
conseguido un 


Drácula diferente. 


Sin embargo, la 
película no ha 
sido tan bien 
acogida como 
esperaba en 
Estados Unidos. 


optar al Oscar secundario gracias a 
su trabajo en Algunos hombres bue- 
nos. De ganar alguno de ellos, sería 
el primer actor que consigue tres 
Oscar en su carrera. 
Respecto a Malcom X, sus posibilida- 
des de triunfo eran escasas tras los 
últimos sucesos racistas en Estados 
Unidos. Spike Lee 
consiguió una pelícu- 
la polémica y otro 
triunfo para Denzel 
Washington, que ya 
sabe lo que es subir- 
se al escenario del 
Dorothy Chandler 
Pavillion a recoger 
un premio. 
Regreso a Ho- 
wards End devuel- 
ve al primer plano 
de actualidad a 
James lvory con 
una adptación de 
un relato de E. M. 
Foster. En el re- 
parto sobresalen 
Vanessa Red- 
grave, Anthony Hopkins y 
Emma Thompson. 
Gene Hackman, con su trabajo en 
Sin perdón, puede hurtarle el triunfo 
como secundario a Nicholson. Este 
western crepuscular y algo atípico, 
puede proporcionarle a Clint 
Eastwood como director lo que hasta 
ahora se le ha negado como actor. 
Aladino es la última película de 
Disney. Basada en el relato oriental, 
cuenta con las claves que han im- 
pulsado en los últimos años a la 


compañía con La 
Sirenita o La Bella 
y la Bestia. Robin 
Williams pone la 
уо2 del personaje 
principal y todos 
han destacado su 
trabajo. 

Al margen quedan otro títulos como 
Toys, protagonizada por el propio 
Williams; Abril encantado, la gran 
plataforma de su intérprete femenina; 
y Héroe por casualidad, con Dustin 
Hoffman, Geena Davis y Andy 
Garcia al frente del reparto. Robert 
Redford, apuesta por dos títulos: El 
río de la vida, como director, y Los 
Fisgones, como actor. 

En cuanto a la música, la canción que 
más discos ha vendido se quedará 
sin premio. I will always love you, in- 
terpretada por Witney Houston en El 
guardaespaldas, ya fue cantada por 
Dolly Parton en La casa más diverti- 
da de Texas. La máxima candidata 
viene de la mano de Disney. Alan 
Menken rozará el cielo con la 
banda sonora de Aladino y 

la canción A whole new 

world. 44 
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Aladino, que 
llegará a España 
en las próximas 

Navidades, es 
otra vigorosa 
producción 

. Disney con 
música de Alan 
Menken. 


EL SUPER JUEGO 
SE RENUEVA 


programa de videojuegos más apasio- 
nante de la pequeña pantalla. Para em- 
pezar, presentamos un nuevo concurso 
que se puede seguir desde ca- 

sa. Su nombre es “El Súper 

2 Tronchi”, y se trata de una A 


sencilla pregunta que Ixma-L Ixma-L, a bordo 

/* hará en directo desde el estu- de su nave, 

+ dio, a través del teléfono. Si la acertáis, podréis realiza las 

į | apostar por uno de los dos equipos que estén preguntas de 
/! | сопсигѕапао, y conseguir el mismo premio que "El Super 
'{ | gane el colegio de vuestra elección. Sólo un pe- Tronchi”, que 
| queño detalle: para participar es imprescindible otorga un 
| poseer la tarjeta del Club Súper Juegos, y enviar fabuloso 
el cupón que figura en la revista. premio. 


Pero aún hay más noticias. Los 
L) —Cconsoleros expertos están de en- 
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horabuena, ya que una nueva sección, cu- 
yo título es “El Cartuchero", viene a au- 
mentar el interés del espacio televisivo. 
Sin embargo, no todas las innovaciones 
del programa EI Süper Juego acaban 
aquí. Tras la ya conocida prueba del vi- 
deojuego, nos espera el "Doble o nada", 
un auténtico reto en el que los dos cole- 
gios deberán intentar ganar en el cartu- 
cho elegido porque la compensación es, 
ni más ni menos, que doblar la puntua- 
ción obtenida hasta el momento. 
Además, los triunfadores pasarán di- 
rectamente a luchar contra el reloj en 
“El Reto del Tiempo”, un súper desafío 
en el que hay que conseguir en 30 se- 
gundos un objetivo diferente cada 
vez, dependiendo del juego con el 
que se compita. El premio: la guinda 
de El Súper Juego; nada menos que 
un millón de pesetas en valioso ma- 
terial escolar. 

Y, desde ahora, cambio de horario. El programa se emi- 


tirá todos los sábados a las 11:30 de la mañana en La nueva 
Antena 3. Un espacio televisivo para no perderse ni un sección 
segundo. Tampoco dejes pasar las pistas que te ofrece- “Doble о 
mos del "Adivina a qué jugamos" de cada programa. Si Nada" supone 
lo descubres, llama sin perder un solo minuto al teléfono ЫП со 
(91) 586 99 92 y danos la respuesta correcta. A4 esafío. 
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ege : 
per Juegos y Descodifica la clave secreta. 
En el nümero anterior te dimos siete pistas y prometimos darte este mes 
una última pista "infalible". Lo prometido es deuda. 
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. Ahora уа no tendrás duda. Si ya has descodificado la clave, 
corre a ver la película SNEAKERS y ¡SUERTE!. 


| 10 Primeros premios i | 
Incluye: Mega Drive Básica Pistola 


Menacer con 6 Juegos Action Chair 
Arcade Power нс Д 


== 30 Game Gear Básica 


4 100 Tarjetas de "24 Ses 
¡socio al CLUB ae 
| SUPER JUEGOS 
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roaujese, no contemplado en estas base 
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resuen por ios organizador ei 1NOrGario que dara fe 


Por SUSANA M. VILLALBA 
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aprende a contar lo n 
` La autora de esta obra infantil n no es 
| otra que Maggie Groening, herma- 
na del creador de los Simpsons e 
inspiradora del personaje del mis- 
mo nombre de la serie televisiva. 
En las animadas y coloristas pá- 
ginas de este volumen, los más 
pequefios de la casa pueden 
aprender a contar con todos 

los amigos que rodean a los 
simpar Simpsons. 


LOS CUENTOS DE SARAH FERGUSON 


La duquesa de York, Sarah Ferguson, no sólo se dedica a salir en las 
revistas del corazón con los dimes y diretes de la familia real británi- 
ca. También emplea su tiempo en escribir cuentos para nifios, como 
éste titulado “EL PEQUEÑO HELICOPTERO Y LA TORMENTA DE 
NIEVE”. Budgie es el nombre de este personaje, que vive en un 
hangar junto a su amiga, la avioneta Pippa, y al que suceden las 
таз variadas aventuras. En esta ocasión, la nieve pone en peligro 


Súper Juegos 144 


gacidad y la paciencia. 


us hélices, pero al final puede acabar bien su historia уау udal a 2 


=== - Hustraciones: :John | 


UN DIA ESPECIAL 


De la misma serie que el cono- 
cido Wally, con una idea de 
Martin Waddell e ilustraciones 
de Philippe Dupasquier, llega 
ahora esta entretenida obra en 
la que se puede pasar de una 
página a otra buscando a los di- 
ferentes personajes y objetos. 
A pesar de que parezca que se 
ha descubierto todo, los autores 
afirman que aün queda algo por 
ver y ofrecen unas cuantas su- 
gerencias para hacer más di- 
vertido y enriquecedor este vo- 
lumen que pone a prueba la sa- 
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ТЕ DESCONTAREMOS 500 PTS POBLACION 
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Envía este cupón a MAIL VXC, 
P* Sta. María de la Cabeza, 1. 28045 MADRID 
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Local 100 B-2 Planta alta Tel: 218271 


SALAMAN 


CA 


e 
О 


90 2+ 
TEDA on 


E APELLIDOS 
L| 


ДРИ 


A CUENTE а а e NS Rn 
E ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOLSO 


ARIES 


El aspecto senti- 

mental estará pre- 
sente en todo lo que hagas hasta 
mediados de mes. Tendrás que 
enfrentarte con algún pequeño 
problema que, aunque te traerá 
de cabeza, lograrás solucionar. 
Consejo: no te agobies con tu 
consola. 


TAURO 


Volverás a re- 
cuperar la con- 
fianza en ti mismo que tanto te ha 
faltado hasta ahora y que ha іт- 
pedido que valores lo que tienes 


en su justa medida. Trata de | 


CANCER 


El optimismo será 

el aspecto reinan- 
te en tu vida, que se tornará agra- 
dable y divertida. Sentirás que, 
tanto tu pareja como amistades, 
querrán estar ahora más cerca 
que nunca de ti. Aprovecha el 
momento. 
Consejo: no juegues solo. 


LEO 


El mes de marzo 
será mágico para 
don los nacidos bajo el signo 
del león. Muchas sorpresas irán 
salpicando de continuo este pe- 
riodo que, además, será absolu- 


: tamente propicio 


LIBRA 


Es el momento 

de planear algün 
pequeño viaje a medio plazo. 
Será muy gratificante y conocerás 
gente nueva con la que estable- 
cerás relaciones duraderas. Vive 
el momento sin preocupaciones. 
Consejo: viaja con La Guerra de 
las Galaxias. 


Y) ESCORPIO 


Del control que 
tengas en las pró- 
ximas fechas sobre las situacio- 
nes inesperadas dependerá tu 
éxito. Trata de. mantener los ner- 
vios en calma y medita bien cada 


CAPRICORNIO 


Si no tienes cuida- 

do con lo que di- 
ces, tus palabras te traerán más 
de un problema. Es un buen pe- 
riodo para meditar y encontrarte 
a ti mismo. El deporte y los pa- 
seos al aire libre te vendrán bien. 
Consejo: practica con el World 
League Basketball. de. 


ACUARIO 


Aunque tendrás 
que realizar nu- 
merosos gastos, también entrará 
bastante dinero en tu bolsillo. Si 
eres listo, puedes salir muy be- 
neficiado en todos los negocios 


paso que des. Cuida con mas | que platees о te propongan 


DIEZ SUSCRIPCIONES 
GRATIS A SUPER JUEGOS 


Soluciones a las preguntas 
del número 10. 


Sólo tienes que 
escribir las doce | 
respuestas a las : 

preguntas que 
aparecen en esta | 


¿En qué estado de Norteamérica se produce 


aS ud Sun 
más vino? 


¿Qué premio literario ganó recientemente 


Dante Bertini? Picasso 


¿Cómo se llamaba la laguna en la que caye- 
ron derrotadas las huestes de Don Rodrigo? 


¿Qué futbolista de Segunda División debutó 
este año con la selección española? 


página y meterlas en 

un sobre, indicando 

tu edad y el tipo de | 
consola u ordenador 


Las Navas de Tolosa 


Ramos Marco 


¿Por qué película Victoria Abril optó al Oscar 


a la mejor actriz? Kevin que tienes. Envíalas 
¿Cuáles son los dos grandes rivales del No está España a SUPER JUEGOS. 
Batman Returns? entre los equipos C/ O Donnell 12. 
ڪڪ‎ 28009 Madrid. Entre 
todos los acertantes 
se sortearán diez 
; Xo { «suscripciones. 
emadus provincia está La Costa de la Güisqui e p 
¿En qué ciudad alemana nació Beethoven? Uno 3 
¿Cuántos días duró la guerra entre Egipto e Moshad 
Israel? А 
¿De qué deporte fue nombrado recientemente 
seleccionador Valero Ribera? Gruytt | 


¿Qué es caliente si el agua del río es fría, en 
una de las últimas canciones de Juan Luis 
Guerra? 


Zapato veloz | 


¿Quién es el héroe de un videojuego para 
Game Boy que se desarrolla en Dream Land? f 


Con los puños 
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